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MICROHOBBY NUMEROS A TRASADOS 



Queremos poner en conocí miento de nuestros lectores que para 
conseguir números atrasados de MICROHOBBY SEMANAL, no tienen 
más que escribirnos indicándonos en sus cartas el número 
deseado y la forma de pago elegida de entre las tres modalidades 
que explicamos a continuación. 

Una vez tramitado esto, recibirá en su casa el número solicitado al 
precio de 95 ptas. + 6 de IVA hasta el n.° 36. a 125 ptas. + 8 de IVA 

hasla el n fl 60 v * pía* d^srio ni n ft fif) adelante 
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FORMAS Di PAGO 

« Envi^rtcJo talón ban carro nominativo a Hotíby Pro&s, A. ^1 «p^rtAüii üu Uiiloí 
54062 de Madrid 

* Mediante Giro Postal, indicando numero y f«>cha doJ misma. 

• Con Tarj«ta cte Crédito (VISA o MASTER CHARQEj hacwdo constar su número 
y fecha do caducidad 



ULTIMA HORA 

LOS NUEVOS 
PROYECTOS 
DE AMSTRAD 
SOBRE SINCLAIR 



Como ya sabéis por anteriores noli' 
cias de esta sección, Amstrad adquirió 
el pasado mes los derechos de distribu- 
ción y comercialización de los produc- 
tos Sinclair. Sin embargo, Sinclair no se 
ha dejado morir, trabajando ¡mensamen- 
te en los nuevos proyectos Pandora* 
y "Enigma» 

Amstrad. por su parte, parece que tie- 
ne intención de en locar más su produc- 
ción hacia la línea de "bu saines machi 
ne» (negocios y utilidades), mientras que 
el Specirum va a ver fonalecttia su fa- 
ceta lúdica. 

Sin embargo, la mayor expectación la 
eslá acaparando en esle momento el fu- 
turo de los ordenadores que ya existen 
(no los que están en desarrollo). Amsirad 
sacará en breve, probablemente para es- 
te verano, un nuevo SuperSpectrum que 
potenciará más, si cate, las posibilida 
des de esta máquina. 

En principio, el nuevo ordenador del 
que se desconoce el nombre, va a ser 
pinamente compatible con todos los 
modelos de Spectrum actuales aun 
que la capacidad de memoria será de 
128 K. 

Uno de los detalles más importantes 
que lo distinguirán de modelos anterio- 
res será un cassette incorporado, pare- 
cido al que lleva el 464 de Amsirad 

El otro nuevo detalle es el mierlace 
de Joyslick incorporado, con lo que que- 
darán resueltas de una vez por todas las 




dudas sobre qyé Interface comprar, de- 
bido a la gran dtvers ideación de proto- 
colos exsstenies. En esle aspecto sólo 
queda la duda de por qué sistema se de- 
cantarán los fabricantes de Amsirad {to- 
dos los indicios apuntan a la norma 
Kempston), 

Todos Jos componentes y planos es- 
tán ya en Taíwán donde se va a proce- 
der al moni aje y producción de la má- 
quina en cuestión. Esto permitirá un 
gran abaratamiento de los costos, que 
de momento ya se anuncian 50 libras 
por debajo del precio actual del Spec- 
trum 12fl K, 

Sin embargo, lo que no eslá nada cla- 
ro es el futuro del QL. Amstrad opina 
que esta máquina es, hasta cierto pun- 
to, competitiva con sus modelos 6128 y 
8256. Por este motivo se aterra fuerte 
mente a los derechos de producción que 
posee, más que nada para paralizar su 
d ilusión Un consorcio de distribuidores 
encabezado por Tom Petty (diseñador 
del sistema operativo del OL) eslá inten- 
tando negociar los derechos de produc- 
ción del QL Independientemente de si 
lo consiguen o no, se espera que lancen 
al mercado un nuevo ordenador muy pa- 
recido ai QL y del que habláremos en 
próximas semanas: el QLT. Esle será lo 
talmente compatible con todo el softwa- 
re y hardware del QL y no va a tener na- 
da que ver con Amstrad, Seguiremos in- 
formando. 



■ Amstrad está acreditando 
en los centros comerciales 
el nuevo juego de la compartía 
Ocean, Batman para el Spec- 
trum 48 K y Amstrad ya que la 
versión para Commodore 64 
no se podrá adquirir antes del 
verano. 

El juego está basado en el 
personaje de cómic «el hom- 
bre murciélago» que ha diver- 
tido a la gente a lo largo do 50 
años en tebeos y televisión. La 
misión de este programa con* 
siste en salvar a su amigo Ro- 
bín, quien ha sido secuestrado 
por los antiguos enemigos de 
Batman. 



m La primera simulación sub- 
■ marina acaba de ser lanza- 
da por U.3, Gold bajo licencia 
de una compañía americana 
llamada Mikro-Prose Software, 
El juego se llama «SJent Servi- 
ce» (servicio silencioso) y ha 
sido escrito por el autor alta- 
mente reconocido de «F^15 
Strike Eagle*. De momento, se 
puede conseguir para el Com- 
modore 64, pero las versiones 
para Spectrum y Amstrad se- 
rán aef q uiribies próxi mámente. 

h Las especulaciones Que se 
^ vienen produciendo sobre 
la compra de los derechos ex- 



EROTISMO 

EN EL ORDENADOR 

Presentado por Martech nos 
llega desde Gran Bretaña un cu- 
rioso y peculiar programa que 
responde al llamativo titulo de 
Samantha Fox, (La zorra Samant- 
ha} r 

El jueguecito en cuestión con* 
siste en un Strip Pókeren el cual 
la bellísima y erótica Samanlha, 
una famosa actriz inglesa, nos va 
mostrando sus encantos perso- 
nales {hasta los más íntimos} a 
medida que vayamos ganándote 
las diferentes manos de poker, 

Este programa evidentemente 
tiene un encanto «muy especial» 
y de entre sus características ca- 
be destacar muy notablemente 
los aspectos gráficos del mismo. 



► 



beableto. 
telüfSamis bluff ing. 




elusivos del QL ya han dejado 
de serlo. Parece ser que la 
oferta hecha por un consorcio 
de compañías que han venido 
abasteciendo a este ordena- 
dor no han conseguido com- 
prar los derechos de Amstrad 
quien pretende 
aferrarse al QL 
para frenar su 
producción, ya 
que según pien- 
san, este orde- 
nador interfiere 
en las ventas de 
Amstrad. 

De nuestro correfportíüi 
ert Londres ALAN HEAP 
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ENTREGA DE PREMIOS 
A IOS GANADORES 
DEL CONCURS O 
MASTERMIND 

La pasada semana tuvo tuga* en la central de Micro 
World, el acto de enirega de premios a los afortunados 
y brillante* ganadores del legendario Concurso Master- 
mind, que consistían, el I, l> en un viaje a Londres, el 2* 4> 
un monitor en color, el 3. a un Spectrum 128 K y para lo* 
7 restantes, un lote de programas. 

Esic concurso, de earáeier nacional, Ka supuesto un gran 
esfuerzo por parte de iodos, lamo de participan! es como 
de organizadores, quienes h;m i cuido que sufrir los incon- 
venientes que supone el organizar un concurso de este ni- 
vel en el que la afluencia de participación ha sido más que 
notable y en el que la propia dinámica de eliminatorias 
exigía un prolongado periodo de tiempo. 

Sin embargo, iras más de un año de duración, el Con- 
luí su \LiMcrmind ha llegado u mí termino y los ganado- 
res han recibido un merecido premio a su ardua y pacien* 
tC colaboración. 




Pero el concurso rio quería despedirse sin llevar a cabo 
una última anécdota. EL primer clasificado, D. Fernando 
Rada (premiado con un viaje a Londres para dos perso- 
nas) y D. Carlos Granados, clasificado en octava posición, 
son dos de los creadores del Fenomenal programa Sir hred. 

Esto puede dar una idea del elevado ime! de din cuitad 
que ha adquirido esie concurso, pues incluso el brillante 
programador de todo un Sir I- red, ha quedado relegado 
a una honrosa ocia va posición. Pero también es verdad 
que cuando csíe concurso comen /ó iodos eramos un po- 
co más jóvenes e inexpertos. 
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THE SOLO A MILLION. 
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WORLD SERIES 

BASKETBALL. Imagine 1 






Esta información ha sido elobo- ^ 
rada con la colaboración de los QJte^rw 
centros de Microínformática de LgJ^i^^ 
El Corte Inglés. ^^^^ 
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Compuesto por 33 países, 

excluido España 

CREACION 

DEL PROGRAMA 

INTERGUBERNAMENTAL 

DE INFORMATICA 

La Oficina Regional de Ciencia y Tecnología 
para América Latina y el Caribe, ha hecho tk 
g*u hasta nuestra redacción una muy interesan 
te carta, en la que se nos comunica ¡a intvndón 
■ Ík j i. reai un Programa ¡iií. -: ;il¡ -. -! i i aiTU'ntal (lo In 
forroátiea cuyos obtuvo*. iMh.hi pnmurdialmcn 
\k> destinados a fortalece la i:oop*-Taa<Mi i r 1 1 L _- 1 
nacional y los esfuerzos n aciones, encamina- 
dos a la formación de especialistas, la creación 
de infraestructura*, ta definición de políticas na- 
cionales y el mejor reconocerme neo Je la función 
de la informática. 

I <.\ ■ - {.mi/anón estará compuesia por repre- 
sentantes de 33 Estados miembros, entre los que 
se incluyen países como Francia. República FV 
dera t de Alemania. Italia. Remo Unido, URSS. 
Argén lina. Chúv. Cuba e incluso forman pane 
de él estados como Gabán, Kenya. Nigeria* Sri 
Lanka o Bangbdesh 

Sin embargo, por más que hemos buscado en 
esta externa lista el nombre de España, no he 
mos conseguido encontrarte por ningún sitio por 
la única razón de que no está inscrito en ella 

desconocemos por completo las rabones que 
han mol i vado la decisión de que España no per 
lene/ca a esie i*ryaiii*,rno internacional, el cual 
depende muy directamente de ta Organización 
de Naciones Unidas (ONUI y simplemente nos 
limitaremos a hacemos eco de esta tioitda que 
suponemos dejará desconcertado a más de un 
lector que a buen seguro se estará preguntando 
si España posee una potftica definida sobre los 
di untos relacionados con la informática, sus es- 
pecialistas y su infraestructura 



PRESENTADA POROOT 



1.a compañía distribuidora de sis- 
temasckcirónieos DSE.. ha incor 
poi ¡tdo una nueva gama de produc- 
ios para su comercial i/ación en t s 
parta, 

I slas nm edades son las sámen- 
les; 

SUMMASKETCH: una excelen- 
te herramienta para aquellos que 
deseen ir abajar seriamente en el 
área de diserto gráfico, lisia table- 
ta gráfica de alia calidad proporcio- 
na 100 líneas por pulgada de reso- 
lución y media pulgada de aproxi- 
mación. Summa sketch está confec- 
cionado con lee nú logia de induc- 
ción magnética controlado por mi 
croprocesador v utiliza interface25 

pin hembra y RS232( 

GEM COI.LECTION: el paque- 
te Gcm consiste en un lote de soft- 
ware que, unido al hardware de 
Summagraphics. forman una exee- 
lente combinación para mejorar 
considerablemente la eficiencia grá- 
fica del ordenador, fcn ¿I se inclu- 
yen programas como Geni W rite* el 
primer procesador de texto que tra- 
baja de un modo totalmente gráfi- 
co; Gcm Pirint, un completo pro- 
grama de diserto a todo color, y 
Gem Desktop, un gestor de entor- 
no gráfico. 

Sl'MMAMOUSL; este ratón 
electrónico sirve para obtenct el 




mayor rendimiento del paquete 
Geni: un potente procesador de tes- 
to y un programa de diseño gráfi- 
co u otras utilidades, todo ello ha- 
jo el control de ratón. Iniciíacc 
RS232C. 

Los precios de estos productos 
son de 4 3 «000 ptas r para el ratón* 
pías, para el paquete GEM 
más el ratón* mientras que la table- 
ta gráfica oscila entre las 95 v 
232.000 (Has. 




Sólo para adictos. 

Mi eso 



DESCUBRE CADA 
MES TODOS 
LOS SECRETOS 
DE TUS JUEGOS 
FAVORITOS. 



HOBBY PRESS 

Para gente inquieta. 




TRUC® 



CHEQUEO DEL ESTADO DEL SPECTRUM 



Can ayuda de esta pe 
quena rutina dentro de 
nuestros programas en Ba- 
sic, podemos comprobar en 
cualquier momento cuánta 
memoria tenemos i ib re, si el 
modelo es de 16 ú 48 K, 
además de chequear cuán- 
to ocupa el programa que 
tenemos en ese momento 
en el ordenador. También 
comprobaremos el tiempo 
que hace que empezamos a 
trabajar con el ordenador, lo 
que ocupan las variables y, 
sí utilizamos el Microdrive, 
cuánta memoria nos ocupa 
éste, asi como los gráficos 
definidos en el estado en el 
que se encuentran. 



El funcionamiento es el 
siguiente: 

1. — Tendremos que irv 
íroducif en el programa la lí- 
nea 10 aunque puede si- 
tuarse en cualquier otra li- 
nea del programa siempre y 
cuando esté antes de la ru- 
tina, 

2. En la linea 1© utili- 
zamos una definición de 
función con la que hallare- 
mos más fácilmente las di- 
recciones que vamos a uti- 
lizar* 

3— La linea 9999 calcu- 
la el tiempo y lo expresa en 
horas, minutos y segundos. 

4— El resto de tas ope- 
raciones se realizan todas 
en la línea 9998. 




10 DEF FN pía)=PEEK (a+l)*25©+ 

9998 CL5 : PRINT TfiB 8; "MACHIN 
E STftTUS . « 11 ; fiT 4,8; **To tal ROM 

: 11 ; (FN p 123732) -16383) /1024; 
" K";RT 6,8; "Mapa Microdrive : 
FN p i 23631 ) -23734; +k bytes";AT 7, 
2;RT 6 ,2; "Programa BRSIC : " ; FN 
p (23627) -FN p (23635) ; " byt€S H ;BT 
10,2, "Uariabies í j FN p (2 

3641 ) -FN p í 23627 > -i; " bytes";RT 
IS#8j n ESP«ClO Libre : , FN p (23 
730) -FN P (23 64 1) : '* b ytéS"; PT 19, 

2j , 'udg ^na 

9999 FOR X = l TO 60 LET S = INT (( 
FN P (23672) 465536*PEEK 23674) /S0 
) : LET M = INT 15/60) : LET H = INT t 
M/60» i PRINT RT 15/2; "T i SIPO " ; fi 
T 14,15,"» : M ;H;" horas " ; RT 15 

y 15; ,p < :";INT IH-H*60»;" linutO 
S *' i RT 16, 15 1 " I :"¡INT (S-Mi60) ; 
" segundos í- : NEXT X 



CONTRA 

EQUIVOCACIONES 

Si probamos a introducir 
en el ordenador el siguien- 
te POKE; 

POKE 23614,97 

y luego añadimos cualquier 
dato inexacto, es decFi\ que 
al pulsar ENTER nos apa- 
rezca un signo de i ni arroga- 
ción, veremos cómo e! orde- 
nador nos avisa con un 
NEW. 

Con este truco de Casar 
Vega, conseguiremos pues, 
aprender a no equivocarnos 
al teclear sin cometer nin- 



gún error ya que utiliza la 
variable del sistema en el 
Que se indica la dirección 
del retorno del error, cuyo 
nombre es la ERR SR 
¿Comprendido? 



En este espacio t ambién tienen ca 
tiid* los trucos que nuestros tocto* 

r»S guaran proponer, 

Para e»o, no tienen m¿$ que enviar 
loa pof correo a MICROHOBBV, 
Cira de Irün km 12,400 28049 Ma 
drid. 




DELTA 

COMPUTERS. S, A. 

Anbau. 15 6 ° Ocho ia 
Tel 2&3 97 91 
0601 1 aiifcclorm 



PRECIOS CON IVA INCLUIDO 
GARANTIA OFICIAL 
PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO 
+ GASTOS DE ENVIO 
RAPIDEZ DE ENTREGA 



SPECTflUMPLUS E 
2S.M0 



CASSETTES ESPECIAL 
ORDENADOR 

un 



OPUS DISCOVERt 
-1*3.700 



IMPRESORA m COLUMNAS 
+ INTERFACE SPECTRUM 
4U00 



¿MSTRAO 

CONSULTANOS 
SU PCR PRECIOS 



UNIDAD DISCO SPECTHUM 
+ ikTFRFACE BETA DISK 
42500 



TECLADO PROFESIONAL SABA 1 
9.395 



INTERFACE JOYST1CH 
TIPO KEMPSTON 

isas 



TT1ANSTAPE INTERFACE PARA 
HACER TUS COMAS DE 
SEGURIDAD EN CASSETTE 
DE EXITO. CANTIDAD U UNTADA 

ÉWi 



moni TON BOSFORO vf ñ ni 
+ SONIDO 



LAPIZ OPTICO SPECTRUM 
3 5W 



JOVST1CKS: 
□UICKSHOOTII 1 .695 
OUlCKSHOOTIV 2 295 
QÜICKSHOOTV 1,695 
i NUEVO! J0Y5TICK CON 
INTERFACE TIPO KEMPSTON 
INCORPORADO 



MICKOHOBBY 7 



SI BUSCAS LO MEJOR, 



EL PROGRAMA OFICIAL 
DEL CAMPEONATO DE MEXICO 86 




DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPAÑA ERBE SOFTWARE 
C/. STA. ENGRACIA, 17 ■ 28010 MADRID, TFNO. (91) 447 34 10 
DELEGACION BARCELONA, AVDA. MISTRAL, N° 10. 
TFNO. (93) 432 07 31 



iB£ SOFTWARE LO TIENE 




LA COMPETICION PARTIDO A PARTIDO. 
# UN POSTER CON LOS "MOMENTOS CUMBRE 



DE LA HISTORIA DE LOS MUNDIALES A TODO COLOR. 

• LOS BANDERINES AUTOADHESIVOS 
DE LOS PAÍSES PARTICIPANTES. 

• UNA PEGATINA DE TELA CON EL EMBLEMA DE LOS MUNDIALES. 



PROGRAMAS MICROHOBBY 



LAS BOLAS 



TODAS LAS LETRAS MAYUSCULAS SUBRAYA 
DAS DEBERAN TECLEARSE EN MODO GRAFICO. 



Javier ROMERO 



Spectrum 16 K 



El más aguerrido ladrón del barrio ha conseguido 
adentrarse en el Edificio Maldito, un siniestro lugar 

3ue solo tiene un atractivo; muchas bolsas de 
inero escondidas estratégicamente. 

Foresta razón, mifsiro iin repido pro- siiui% que íiiiciiuirún aplastarle, le espe- 

tagonista se ha arriesgado en esta acción ran, ¿Conseguirá salir ileso y*.,, millo- 

sin conocer c\ ¿ s l ■ r l l me niel os pe] í gros q uc nar ¡ o? 
le esperan, Focos de fuego y bolas ase- 




2 ÚO sUS ?tffl0 

3 POKE 2»5S,& 

^ PRPCR C lUK 7 0&IC-MT i B 
OPt-EF 1 CL* 

ir PRPEP 0 INI- 7 BRIOHT 1 B 
ORt-tP 1 CL? 

2B LCT RT = 7 1 LET t LfT p*r, 

1*1 LCT Pftxl LET UJiO LCT v| 
= i 

30 LET Jt^ir0 UCT L£T y = 

PBÍnT InV 4, PAPER 7 AT £.0 



ink a. 



.19 PPtNT 



PAPEP 



■ RT 6,0 



5«; 



20 PRINT INK I, PAP£P 6 , ÑT 1 £ J 

iiinimiiuiiimiinnnii 

W PPINT INK 5. PAPER í.flT IA, 



tJ* PRINT INK £ L PRPCP 6,AT 1» 

0 "flim ti i i ría y r n ir - 



PPINT ÁT 2,5, "■".AT ! 
- RT J.ia.'l-.flT 3 , 12, 'ft r ' , RT 

I2el primt_pit S .9, ^VST ?^*i^Jt?.' 



, RT 6 . ifi , "1" ¿ RT 7 P lE< # ÁT *é . fí! 
Í?S'pílHT INK 5.AT U.2ei"fijy"i 

ink 4*pt 4*i3>"^ ,j ,at í-ie^TS** 
T t7? ppint ink h h aT i* . ta. -o* ■ . a 
ireWÍNT* ink a.ftt ia P a»¿"ü^ H 

ieO PR INT AT i®. 4. 'I r :ftT lT7*," 
1" . RT 10 , 14, f j RT lT, 14, I" , PT 
To tfftj "I" , AT Ti .¿¿ < 
190 PRINT AT 14.5; ^■"iflT 15,5," 

PHPER 5, FLASH 



I .PT 14,41. I" 
14 ,27, "f . X5 

^91 PRJNT INK 



191 PR ¿NT INK l r 
1 . RT 2 , 15 , . AT 

ftfj ■£"' 

192 PR INT INK 1, PRFE& 
Í,flT 10. £ f £ , AT 10,10 

T 16,2», "C fc - «T 10,31, "C 

100 PPINT INK 1, PAPER fi, FLASH 

l.ftT 14 . 1S . ■ RT 14,7, '¿ ',OT l 



6 .10 ; H, £ r " . flT 6 > 



1 1^, 



194 PRIHT INK 6- 
1 . RT 114. ¡ flT 

11- -4" 

196 PR INT iwk e. PRPÉR 2 
1,PT S.Í4. "g", RT 9,3, 



§ÍPIí4kt^l^^!N^^ . 



FLPSti 
r RT 5, 

PT 9 ,3 



PPINT INi.^RSÉ l.RT 21 r fl,"'Ul 
DBS ",Vi.flT £1 . 9. "TCSOPOS ' tes 

ptt 21 -pantalla: w ;m 

¿09 LPT »rl L£T b*-l 
210 LGt C»l LCT d«7 
£15 LCT * «1 LET i =29 

441 LCT p=fNT tftW»5i 
222 IF p a0 THEN uFT ík.t«0 

tF P=i TUEN LET r L< *4 
444 IF F*4 THCM LET flt»B 
22* IF THEN LET M*=12 

»e TF THEN LET flí»16 

gECfi B ^04rlO PCEP .0 1,0 

310 Üí ' V. ^ r T b*to*l L 

ET LCT í.í-l 

315 PRINT iNf 4.RT *.b."fc". INK 
J.RT c.d "S " INK í.flT t,í. "S" 

316 PPINT ffT fli.dir>"!l" 

317 IF M£»x RNI> diny Tufiíí SO 

>^J5 PPlPíT AT ■ y ,AT 
C" 

^50 ÍF ■ *l-t ¿WF vafe ThFTn - 1>C' 5U 
6 4000 

?L40 IF b>5 OP M9 OR b-14 OH» b- 
21 THEN BEEP -01.5 LET k*h+A P 
R INT INK. 4 . RT * -J. ' " . AT 

IF bí^I^THCW PPINT INK 4,AT 

jSI IF^ - ^^í^rW^^^tÍK^GO 

Ei 4000 

110 IF dclí 0R d»ie OR íl«24 OR 
THCN 6EEP *0i,S LET C«C+4 
PPINT INK 2.AT c-¿^, ,J " . AT t *é 

4§0 IF THEN PRINT AT t 4 4i 

LfT r^J LE" 3.-" 

455 PEM ^___„_ ^ 

4^& IF AND v* r ™EN GO 5U 

B 4000 
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460 JF ft3£ OR fjiie OR f-i* OP 
THEN flEEP ,01.-5 LET * T * *4 

PP INT í MU 3 r ftT i - A .. f , " " . AT ti 

4^2 IF f-O THEN LPT «el LET i ; 
20 PBTNT RT 17 .0. ' 

r - - »■ ■ MEa-H" 1 

3ÍB LET i Í-In*EY* 

320 IF t*a"0" THCN TF *>0 THEN 
IT flTTfi ix -2 . v - t THCN PRtNT AT 
se ¿M . " r fit " LCT m***4 

530 IF TNEN IF < t21 THCN 

IF «TTP <**2.yj¿*Al TMEH PPINT (k 
T í r V r " ",«T Jítl,^," ¡ LET 

5¿0 IF ***"0" THCN IF y*Q TNEiI 
LET tf*yL~£: PRINT ftT ñT 



* ^ i t*"P" THEN J 
LET *=y + l PRINT m 



> y ■ b QR ' + i - ■; A 

ÍMf y-f OP M**> 



IF V ?1 THE?* 

T x+1 .y -1, " " 

360 IF ' t 1 ■* flN *> 
NC si OP < * 1 

An6 dif *y THEN uü = UB 40BO 

600 IF RTTP < •2 1 yP«2xl THCh &C 

SUB 4000 

610 IF dir , »3l THEN PRINT RT íl 
*,§I, " LÉT di r=e 60 SU© 551 

^«50 PRlUT AT x.y,"l fci ;RT 

"83© TF ftTTR 1 X + 1 , V * 1 ■ "2 1* THEN 
GO sue 3OO0 

640 ÍF ftTTft 1**1 y-13'511 TriEN 
GO 3ufl 303O 
es© IF i «O THEN OO 5U0 6000 
IF «-20 THEN GO TO ©OOP 
900 PC lipr AT ÍLt.dtf." " , flT ü t 
ftT £ r " " , ftT C , f ¡ 
-1 SO TJ. _ _ . 



— 



^ +1 
uttl 



LET l 
INUERSE 1 ( 



2999 CfM 

tl*Wí+l LET 
30&S PRINT RT íl,17, 

3010 BEEP .01.13 BEEP .01*1 

3050 CETuftlí 

3050 PRINT ftT *+l,y-l«" " LCT t 
gt-atCÍ+1 LET K-\*l 

3033 PPINT RT 31,1", TNVER&E 1,1 
ti 

3060 BECP .01,1? BEEP .01.1 

30-7 0 OETU flN 

40ú£ PEM BlfcMW 

4010 FOR l SIS TO FEÉF . L> 1 INT 

iPíJC**0' PPItfT INF INT iRflt#7i 
,RT X « v . "E " AT X4Í + UJ"£" NE*:T I. 
PP1ÑT «T - . V " " - HT ?( * 1 . ^ - " 



W I W F A ■ C 



40Í0 LET ilt LCT »j?13 LCT Wi 

- L - 1 

4C^¿ I F y» a-l TMEN GO TO "000 
¿C¿í PPINT RT Pí.# INUEP^E 1 
4C?0 RETUJ 
4999 PEH 
FOR 

50^O POKe USP a " + í ,1 

304O C-RT^é ftfil, lit.iM.HS^SS.iSS 
. 156 6ü 

50SO DRIA 1^? .233 533, 195. IW 

DATO 17Í? . 5í 1 70 | 6í- t 170 .85 1 

60 

^¡¿£0 DflTR 60 .60 . 156 . 6k> .60 . ¿4 . ií.S> - 

M90 DRTft 126,164. 16« . 165 4 M + 36» 
3© , 10< 

SlOO CftTft ^6 ^ 1©9.?S ©O. 133. 12 

e . ?e 

SJ10 CflTñ 0 .O. ¿ .235 -.2.0,0,0 
3350 MTfl 547.247,24? .0, 12?, 
127 . O 

C^RTfi ¿55,547 . 1 1 Si .35.3. 1 ,0 . 0 
3S40 DATñ 2« .255.23* . 190, 136 , 1 
S 0 

6 loo I F^ p^fT^^r'rtí^^^T 

LPT LCT Al =112 

RRPER 6 BORt'EP 2 CL* 
O 

0010 IF t»anU£ TMEH lít 
LET Pi=p*+1 LET 11*71 
aPES O & 
6999 ftEH 
7060 Pñ 



P*n t b2 
O 

GO TO ^ 

EHK 7 P 



GO TO 30 
* 3 < ' 

7090 RRINT 1 , AT 1J.3¿ H 

* O 



71O0 PPIMT INVERSE 1 «T 10,3. 
U TEPES JUWC oe HUe^O"* " 
?1I0 LCT it-lNKEvf 

7150 IF i 0R i|i "5" THCN CL 

& CO TO 17 

?130 IF ili 'ft" OR i|='H'- TMt» $T 
0P 

7140 GO TOTllO 

■ IIItJ30T*í:WTE 

6000 LET l =4 ©BInT AT 10,2*. "1" 
ñT 20 .55, FLASH 4p"$ALI0A" PCT 
URN 



INTERCAMBIO 



Miguel SEPUL VEDA 



Spectrum 16 K 



Este Juego consiste cu pasar las fichas 
de color negro a donde están las rojas 
y viceversa, teniendo en cuenta que las 
negras avanzan de izquierda a derecha 
y las rojas al contrario. Ninguna puede 



l CÉH H + Sspmvtdi #INTG 



RT £ 



10. 

5 PEF FU 1 H* m iflTTB 

9 00 SUP 1(?00 

10 GO SÜB 1030 GO TO 1O0 

11 LET r*O w PRIMT FLASH 1 

i , 23. , 'Hueue ,, 

12 POU5E O LET -:**ItJre\» IF 
LCN tt>i OR *%< "'O 1 ' OP >» 6 THE 
H OO TO 12 

13 IF íf-"6 J THEN PPINT AT t.í 
, " - 1 GO TO 11 

14 IF x0*"O" TMEN GO SUB 1050 
CO TO 11 

13 LET ^iCOOC ^ 1-46 IF f *0 TM 
EN LET v-< LET b-FN an LET r* 
r+i PRÍMT flT l,c,x| GD TO 12 

1© LET LET d-FN IH PRlN 

T flT t *C +2 ; X I 

20 IF bmT OP do7 THCN LET r?0 
ftETuPN 

21 IF b-2 THEH 0-0 TO 24 

22 IF 2>V*2 OP I«y ThEN LET r* 

23 BCTUPN 

24 IF Ií^-2 OP = y THEH LET fm 

25 ftCTU^N 
100 GO SUB 11 

110 IF f«0 THEH PRINT &T 51,0 " 
MOUIHIENTO INCORRECTO. . «T i. < 
- +l GO TO 100 
120 PRJNT RT 21,0^' 

130 PRINT INK 7 , RT 3,^*4-1. \ 
T 4,^*4-1» b« r XNfc b RT 3. Z 44 -la 
t . RT ¿ z «4 - 1 bf 

140 LCT b*0 LET ísb 

150 FOft r^*l TO 3 LET M -n LET 



reirocedcr y rio pu^lc poner una li- 
cha donde hay otra. Para controlarlas 
contamos con dos teclas: 8, para borrar 
datos erróneos yQ s para comentar la 
partida. 




fr*b+PN « U L 
U 1 (> NEXT f> 
LET 

1*6 LET C-C*S 



■ ri+4 LCT didtr 
TF í 1'3 THEN LÉT 



IF c* 



■ 



170 IF b 6 OP O THEN CO TO 

1^0 FOR TO 30 BOPOEP 6 BO 
ROER 2 BOROER 6 BEEP ,2-10 B0 

PPEP 3 BORDES 7 BORDEP 3 BEEP 

, 1 , 30 BOPPCP O BOROER 3 BORP 
EP 4 BEEP «0,20 NEVT ft 

190 INPUT ftT 0 0. " O v iirtl w<íU* 

r i iniinuno b ¡ LlwC <* IF c t 

THEN CO TO I© 

1010 FOP fi=U5P 'A" TO 
AEftO 4 POKE n.i NI 

»rj 

1O20 DRTfl 3 „ 13 ,31 ,63 . 127 , 12T . 233 
. 233 . 192 , 540 ^4$, 555 , 254 ¿ 254 p 23 
5 253 

LfM OñTA 253,233 12? 12?. 63,31 p 
15 . 3 . 233 533 .534 ^34 .235 543 24 

O . 192 

1030 ÉOfflKfl O PflPEfi 4 INK 7 C 
L & 

1060 LET ii= -f 
R INT ftT 0 . 10, r 
13. * * , RT 4 . 13. 
lO^O FOP ft*3 TO 2t* *TCP 4 

hT 2 f\ . INT t r. 4 •■ i * Nf*T n 
1O30 FOP ft*3 TQ 11 5TCP 4 P^IlíT 
O .. AT 3 ,jr, * * ,RT 4,D. b*. IIIH 



3, 

PP INT 



1 100 

1110 



3,ñ* 



PPJNT «T ^ 
FOR hwé Tú 

RT h . Ift; - 
LET Kmi LCT 



t RT 4 . n #16 , t>t NE^ 



10 

19 



rn 

<*1* PCTyPN 
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THE WAY QF THE TIGER • Deportivo • Gremlin Graphics 

LAS PRUEBAS DEL NINJA 

El Gran Maestro Naijishi ha dedicada gran parte de su vida y 
prácticamente la totalidad de la tuya, en hacer de fi un 
verdadero Nínja» Ahora te ha llegado el momento de demostrar 
que eres digno de recibir tan siquiera el nombre de 'alumno' del 
Maestro. Eso de llegar a Nin)a, aún está por ver*,* 




En (os últimos meses 
estamos siendo inva- 
didos por una avalan- 
cha de programas cuyo ar- 
gumento se centra en algu- 
na de las cientos de diferen 
tes artes marciaíes existen- 
tes. 

Sin embargo, debemos 
reconocer que la gran ma- 
yoría de estos programas 
han sido capaces de alcan- 



zar un elevado nivel de cali 
dad y se puede decir que 
con cualquiera de ellos la 
diversión está asegurada, 
De esta forma podríamos 
citar a programas tan famo- 
sos como The Way of ihe 
EKploding Fist (la primera 
gran obra en este tipo de 
juegos). Yie Ar Kun Fu fl In- 
ternational Kárate.^ los 
cuales han conseguido, ca- 




da uno con sus caracterís- 
ticas y estilos particulares, 
resultados altamente posi- 
tivos tanto desde el punto 
de vista del di vertimiento co- 
mo del puramente estético. 

Pero la producción en es- 
te campo es inagotable y 
parece que la fuente de la 
Que manan las ideas para 
confeccionar estos progra- 
mas es inagotable. Así, 
siempre surge un nuevo 
programa que es capaz de 
despertar el interés y la ad- 
miración de los adictos. 



¿De qué estamos hablan- 
do? De The Way of the Ti- 
ger, por supuesto. 

V es que los señores de 
Gremlin Graphics se las 
han ingeniado para crear un 
programa de lo más divertí- 
do y emocionante, e inclu- 
so han conseguido que un 
tema tan tratado ya, vuelva 
a parecer algo original. 

Esto lo han conseguido 
principalmente gracias ai 
número Ires: tres pruebas 
diferentes y triple se rol I de 

I 





pantalla. Pero vayamos por 
partes. 

Tres pruebas diferentes: 
Unarmed Combat Pole 
Fighling y Sword Fighting, 
o lo que es lo mismo, una 
primera fase de combates 
cuerpo a cuerpo, sin más 
armas que nuestros puños 
y más defensa que nuestra 



astucia y rapidez; una se- 
gunda de lucha con palos, 
en la que tendremos la 
oportunidad de combatir 
con los más fantasmagóri- 
cos rivales coniando con el 
apoyo de un simple bastón, 
y por último, la gran lucha 
con espadas, la prueba que 
será el eslabón definitivo 



para alcanzar el anhelado tí- 
lulo de Ninja. 

Triple scfoll: un sistema 
revolucionado de programa- 
ción con el cual se consi- 
gue un excelente efecto vi- 
sual debido a que al existir 
tres niveles diferentes en 
movimiento, la sensación de 
profundidad y realismo se 
hacen patentes durante to- 
do el desarrollo del progra- 
ma, 

Pbio todo esto podría ser 
incluso insuficiente si no se 
acompañara de unos exce- 
lentes movimientos, una es- 
tupenda presentación en 
pantalla y unos diseños dife 
rentes, En una palabra, que 
a simple vista se nota que 
The Way of ihe Tiger no ha 



sido realizado de la noche a 
la mañana y que detrás de 
los casi 148 k de memoria 
que ocupa el programa en 
su totalidad (pues debemos 
aclarar que cada prueba de- 
be ser cargada por separa- 
do) se encuentra una impor 
tanle labor de programa* 
ción. 

¡Vamos, que es un juega 
zo! 





THE DEVILS CROWN * Videoqventuro ' Mjistgrtrpfii» 

EN LAS PROFUNDIDADES 
OCEANICAS 




Mastertronícs es 
una compañía brU 
tánica de software 
que se ha hecho famosa 
por la comercialización de 
sus programas a un precio 
sorprendentemente más ba- 
jo de lo que viene siendo ha- 
bitual en aquel mercado. 

Si tenemos en cuenta 
que en Gran Bretaña un jue- 
go de los llamados de alta 
calidad viene a costar entre 
las 8 y 10 libras (17002.000 
ptas .} no es de extrañar que 
a este tipo de juegos, que 



evidentemente alcanzan el 
nivel de los anteriores y cu- 
yo precio es de tan sólo 2 11- 
toras, es decir algo menos 
de 450 ptas., reciban la ca- 
lificación de software bara- 
to. 

Sin embargo, a pesar de 
este precio tan reducido (al- 
go casi inimaginable en 
nuestro país) H estos }uegos 
tampoco resultan malos del 
todo. Por supuesto que no 
se les puede exigir una ca- 
lidad suprema, pero sí po- 
seen una buena relación ca 
I idad /precio. 

En el caso particular que 
hoy nos ocupa, The Devils 
Crown, se trata de una com- 
plicada vi desaventura que 
ha nacido como versión de 
un buen programa que, con 
el mismo nombre* ya lleva 
algún tiempo función ando 
en Commodore, sin embar- 
go, poco tienen que ver el 
uno con el otro, tanto en los 
gráficos como en el argu- 
mento en si de los mismos. 

Ef juego va dé piratas, de 
lo que se deduce fácilmen- 
te que el argumento consis- 
te en buscar un tesoro. Es- 
te se encuentra oculto en el 
interior de una antigua na- 
ve, hundida en la profunda 
oscuridad del océano. Para 
llegar a conseguir nuestro 
objetivo deberemos recorrer 
las 40 habitaciones (cama- 
rotes para ser más exactos) 




en busca de los objetos ne- 
cesarios para llegar a reco- 
brar los maravillosos Siete 
Diamantes. 

El buque se encuentra 
plagado de almas en pena 
y espíritus de bucaneros 
que, junto a las peligrosísi- 
mas pirañas, intentarán evi- 
tar que salgamos con vida 
o con las joyas. 

Resumiendo; un progra- 
ma del montón, más bien 



SPECYENTURE • Arcade * Elisa 



pobre de ideas y de gráfi- 
cos, pero que por el precio 
que tiene no se le puede 
exigir mucho más, 




A LA BUSQUEDA 
DE LOS BYTES 



Spec ven ture repre- 
sa sentamos a un robot 
M—J compute rizado cuyo 
único afán y objetivo es el 
de recoger todos los bytes 
que han escapado del siste- 
ma operativo y volver a co- 
locarlos en su lugar adecúa- 



tinuas persecuciones de es 
tos numerosos enemigos. 

Afortunadamente conta- 
mos con un arma lanzades- 
cargas que nos servirá de 
mucha ayuda en momentos 
decisivos y durante todo el 
transcurso de juego en ge- 
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do. Una vez conseguido es- 
to, podremos salir del Spec- 
trurn a través de su altavoz. 

Como cabría esperar, los 
duendes que siempre habi- 
tan en el interior de los or- 
denadores van a Intentar, 
con bastante éxito por su 
parle t el hacernos que las 
cosas nos resulten más 
complicadas, por lo que 
además de procurar no re- 
cibir ninguna descarga 
eléctrica de algún circuito 
mal conectado, tendremos 
también que eludir las con- 



nerat, pyes aunque en algu- 
nas ocasiones podemos 
prescindir de ella, bien es 
verdad que nos facilitará la 
labor y hará que consiga 
mos una mayor cantidad de 
puntos (que siempre vienen 
bien), 

El juego tiene lugar en 30 
diferentes escenarios, co 
respondiendo cada uno de 
ellos a una parte específica 
de ios circuitos del Spec- 
trufTt 

Una vez que hayamos re- 
cogido todos ios bytes co- 
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respondientes a una panta* 
Ha podremos conectar el 
circuito de salida y pasar a 
la siguiente parte del siste- 
ma operativo del ordenador. 

Gráficamente este Spec- 
ventura no es demasiado 
llamativo, pero los diseños 
de ras diferentes pantallas 
resultan lo suficientemente 
originales, simpáticos y de- 
corativas como para decir 
que la calidad de diseño del 
programa es bastante acep- 
table. 

Uno de los detalles que 
más llama la atención es el 
aspecto del sonido que 
acompaña al juego, el cual 



presenta la particularidad 
de que nos of rece la posibi- 
lidad de elegir entre nueve 
sintonías diferentes que po- 
dremos seleccionar duran- 
te el transcurso del juego y 
que van desde Para Elisa, 
de Beethoven. hasta el te- 
ma de la Guerra de las Ga- 
laxias, 




consiste en un simpático y 
travieso virus, el cual se ha 
propuesto adentrarse en un 
cuerpo humano, t legar has- 
ta el mismísimo corazón y 
provocar allí un golpe defi- 
nitivo: el colapso. 

Para ello tendrá que ir re- 
corriendo previamente algu- 
nos de los órganos y siste- 
mas más importantes del 
cuerpo. La primera de las 
pruebas comenzará en los 
mismísimos pulmones, 
donde deberá recoger el 
oxígeno necesario que le 



y, en definitiva, esta compli- 
cación le hace perder gran 
parte de su gracia, por lo 
que acaba siendo un juego 
algo pobre. 

Por otra parte, los gráfi- 
cos, aunque también muy 
originales por la forma tan 
personal y divertida que tie- 
nen de ver cada uno de los 
órganos del cuerpo, tampo- 
co son la sensación de ser 
excesivamente buenos. Un 
programa original. Pero no 
sólo de originalidad viven 
los juegos. 




GERRY THE GERM • Arcad* - Firebird 



EL VIRUS 




Gerry ihe Germ perte- 
nece a un tote de 
programas que Fire- 
bird ha lanzado al mercado 
simultáneamente y a un 
precio bastante reducido. 
Este está compuesto por tí- 



tulos como Costa Capers o 
el mismísimo Rasputín, y 
quizás de entre todos ellos 
este Gerry sea el que pre- 
senta una calidad ligera- 
mente inferior, 
El argumento def juego 



permita llegar hasta los rí- 
ñones. Si allí consigue co 
mer las suficientes judias 
como para tener que ir a tía- 
cer una visita al Sr Roca 
{ustedes ya me entienden), 
podrá adentrarse directa* 
mente en fa vejiga urinaria 
propiamente dicha. 

De aíli deberá dirigirse al 
estómago, posteriormente 
al páncreas y asi. una vez 
que haya acabado con to+ 
das las defensas de ese ór- 
gano, tendrá la oportunidad 
de realizar su ataque final 
en el corazón. 

Como podréis compro- 
bar, el argumento es de lo 
más original y divertido, pe- 
ro hemos de reconocer que 
a la hora de la verdad, el 
juego resulta poco claro t al- 
go confuso en lo que debe- 
mos o no debemos de hacer 
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Arturo LOBO y J. J. LEON 

PLANO AFIN 2 



Esta es la segunda parte 
que os habíamos p rom elido 
publicar acerca del plano 
afín. La forma de utilizarla es 
haciendo un MERGE encima 
dt! programa PLANO AFIN i a 
con lo que se os abrirá un 
nuevo abanico de posibilida- 
des que pasamos a describir: 

Teclear RUN y aparecerá 
un menú general con cuatro 
opciones, de las cuates la pri- 
mera coincide con el progra- 
ma 1 aunque con ciertas mo- 
dificaciones. La más Impor 
tante de ellas la tendréis a la 
vista: Es la posibilidad de 
guardar rectas en memoria. 
Cuantío las ecuaciones de 
una recia estén en pantalla, 
pulsando una tecla del 1 al 9, 
la podréis mantener en una 
de las nueve memorias, lo 
que os servirá no sólo para 




tener acceso a eilas en cual- 
quier momento sino también 
para utilizar muchas de las 
restantes opciones del pro- 
grama. Además, se incluyen 
una serie de modificaciones 
que permiten r ra bajar con 
rectas horizontales y vertica- 
les, asi corno con aquéllas 
que pasen por el origen que 
en el programa 1 podían dar 
dificultades por el hecho de 
no admitir ciertas formas de 
ta ecuación. 

La segunda posibilidad del 
menú general p o sea paralelis- 
mo y perpendicularidad, nos 
permite hacer tres cosas: Ha- 
llar una paralela o una per 
pendjcuJar a una recta en me- 
moria, (dando un punto por el 
que tenga que pasar) y com 
probar la relación entre dos 
rectas en memoria (si son pa- 



ralelas o perpen- 
diculares entre si o no). 

La tercera Opción, 
cambios de base, pide 
dos vectores que guarec- 
en memoria (y que deben 
ser linealmente indepen 
dientes) y los considera una 
base, proporcionando las 
componentes de cualquier 
punto o vector en esta nueva 
base a partir de sus coorde 
nadas actuales. Esta opción 
propia de espacios vectoria- 
les se incluye dado el gran 
engorro que supone efectuar 
el cambio a base de cálculos. 

Y por último, la cuarta op- 
ción. Distancias e intersec 
clones, ofrece también 3 pcv 
oibilidades H /altor la d islán 
cia entre dos puntos que se 
introduzcan, hallar la mínima 
distancia de un punto a una 




recta en memoria y hallar el 
punto de corte entre dos rec- 
ias (o sea. resolver el sistema 
que constituyen) aunque no 
está previsto resolver una 
recta horizontal con otra ver* 
licai por ser la solución obvia. 

En resumen, esperamos 
que saquéis el máximo parti- 
do a este programa y os re 
cordamos que posee un par- 
ticular modo de introducir los 
datos numéricos {/a que Ira- 
baja con fracciones) que os 
explicábamos junto con «pla- 
no afín 1* y que se manliene 
en la mezcla de los dos. 
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SOFTWARE; j¡2 PROGRAMAS POR EL PRECIO DE 1 !! 
más t completamente grplU, un magnifico rolo) de cuario. Increíble ¿verdad? 









Pía*- 


TURBO ESPRIT 


2,100 


DYNAMITE DAN 


2 + l00 


THfcY SOLD A M1LLION 


2.500 


FIGHTER PILOT 


1.975 


MASTPH OF T LAMP 


1.950 


MIGHIT SHA DE 


1 950 


HACKER 


1,950 


SUPER TEST 


2,300 


KNJGHT LORE 


1.7SO 


ALIEN 0 


1.750 


TOMAHAWK 


2.300 


THREf W. PARADlSfc 


2.100 


COSMIC WARTOAD 


7100 



PfNG PONG 

SABOTEO* 

ÍÍAMBO 

VIEAR KUNG FU 
WORLD SERÍES BASF8AI l 
MARGAME 
RAID 

HYPERSPORÍS 
HtGHWAY ENCOUNTER 
NGHT SMADE 
GUNFRIGHT 

BATALLA DE LOS PLANETAS 
MOVtE 



Pta*. 
*295 
2.295 
2.295 
2.295 
2.095 
750 
295 
295 
750 
750 
950 
100 
100 




Software de regalo (Oferta 1k t): Shadow Fire, Dragontorc, Dumrny Run, Fighting 
Ps¡ Warrior, Southern Bell*, Poole postilan, Mapsnatch. 




NUEVOS PROGRAMAS EXPLOSIVOS 
Ali Bebe, Kfipton Roiden, Tommy. 1895 pl 
y odemái gratis ! calculadora 




Wafadrive 16.995 



piafad 



OFERTA IMPRESORAS: TODAS LAS MARCAS 

Ü20% DIO. SOBRE P.V.PM 



Precios excepcionales para to Amstrad CPC-464, C PC -6 128 y PCW-8256 




Ofertas: Joystick Qukk Shat 

QyicV Sho» II + Interfoce 3.695 ptai 
Qukk Stíot V * Inlerface 3.995 pío» 



Servicio técnico de reparación 

Fije: 3.600 pta*. 



Cartucho* Microdrive 
D^ette» 5V6" 

Uurrutnupui para jvucroanve 




PodktcK contra reembolso sin ningún gasto de onvto. Tete. ¡91 í 275 96 16/274 53 60, o escribiendo a * C/ Duque de &esto, 50, 28009 Madrid 



INICIACION 



COMO SE CONSTRUYE 
UN PROGRAMA COMERCIAL 

José Manuel MUÑOZ 

Esta historia empieza en un mundo muy viejo, 
bañado por la luz de una pequeña estrella 
más vieja aún. En un tiempo y un espacio 
muy alejados de éste y en el que regían 
leyes físicas muy diferentes a las de hoy. 



En aquel mundo había grandes ciu- 
dades amuralladas, cuyas altas torres de 
piedra roja se elevaban hasta el ciclo, y 
salvajes dragones que infestaban las 
montañas- Había [ierras inexploradas 
llenas de criaturas desconocidas y mu- 
chas razas distintas habitaban los dos 
vastos continentes del Plancía, Althas- 
sir y Vramtis. que se hallaban en tue- 
rta erítFC si desde hada tanto tiempo, 
que ninguna criatura viviente reeonl.i 
ha lo que era la paz. 

Todo Althassir temblaba bajo el yu- 
go mágico de Zwolhan, jefe supremo 
del Circulo de la Esfera R espía ndecíen- 
le, y Vramtis hacia lo propio bajo Kul- 
woor, el señor del Castillo bajo la Mon- 
taña. Ambos brujos se hacían la guerra 
con la esperanza de llegar a dominar co- 
do el planeta, pero lal cosa fio parecía 
fácil v¿i 1.1 uc sus poderes estaban dema- 
siado equilibrados. El temor a ambos 
hechiceros era tal, que nadie pensaba en 
rebelarle. \ : s eierlñ que hahi;i AlttigUAS 
leyendas que ha biaban de ejércitos cn- 
Iltlís que se habían LiveiULiiadu dentro 
del Casiillo bajo la Montaña, pero eran 
bastante ambiguas sobre sí habían vuel- 
to o no a salir. 

Había, sin embargo, un guerrero que 
no se sometía, Su nombre era Redhau 
v aunque ahora llevaba una sencilla co- 
ta de mallas, en otros tiempos sus hom- 
bros habían llevado la Túnica Blanca de 
los Señores. Sus únicas posesiones eran 
ahora una sencilla y vieja armadura, lle- 
na de golpes que hablaban de muchas 
batallas, y una negra y i unible espada 
que Zwolhan le había entregado. 

Cuando recordaba lo que había per- 
dido, Red han necesitaba de todo el do- 
minio de si mismo para que la ira no le 
dominase. Sin embargo» su sueño no 
consistía en recuperar su Reino, sino en 
rescatar a su amada Ta lena de las Tie- 
rras Rojas, de las garras de Zwolhan. 
Recordaba cómo una horda de Morfo- 
camhí antes, dísfradados como guerre- 
ros de las tierras de Taleria, habían en- 
trado en su castillo y derrotado a la pe- 
queña guarnición. 




Entonces había 
logrado huir con Ta* 
leria y un grupo de 
guerreros, mientras ci 
castillo ardía a sus es- 
paldas. Pero en el ca- 
mino habían sido 

capturados por luí 
ejercito enviado 
por Zwolhan para 
invadir el peque 
ño, pero rebel- 
de. Reino de / 
Red han. 

Con Tale, 
ría en sy po 
der. Zwol 
han hi?.o 
un trato 
con Re- 
dhan: 

— Debes 
t raerme las Tres 
Piedras Estelares 
que son la fuente de po- 
der de mi a rch ¡enemigo Kul- 
woor —le explicó el hechicero—* 
Con ellas podré completar el Hechizo 
de Creación que me dará supremo po- 
der sobre todas las tierras conocidas. Un 
trabajo fácil para el guerrero que dicen 
que eres. Sólo entonces tendrás a Tale 
ria. 

Así fue como Red han tuvo que par- 
tir hacia la montaña, en Vrarntis, don- 
de se ocultaba el enorme castillo de Kul- 
woor. Allí, custodiadas por esc mismo 
brujo, por todo su ejército y sin duda 
por una horda de monstruos más, esta- 
ban las tres Joyas que Rcdhan debía ro- 
bar. No sabía exactamente dónde las en- 
contraría, pero era casi seguro que al 
menos una de ellas estaría defendida por 
Glaurung, el Dragón aliado de Kylwoor 
y que habitaba en las profundidades de 
la montana, bajo el castillo. 

V aquí precísame rite comienza su 
aventura. Rcdhan, haciéndose pasar por 
un simple mercenario, logra entrar en 
el castillo. Pero salir de el por La puerta 
simada en el ala opuesta de la monta- 




ña, con las ircs Joyas que hay que arre- 
batar a Gtaurung y a Kulwoor, será mu- 
cho más difícil. 

Si lo logra, o no» dependerá de noso- 
tros. 

Volviendo o te realidad 

Tal vez tina de las fases más sencillas 
y tranquilas en la creación de un juego, 
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es La elaboración de Ja ¡dea en la que va 
a basarse. Esta idea puede venir de cual- 
quier parle: de una hisíoria, de una pe- 
lícula, de un cómie o incluso —por qué 
no decirlo— de otro programa. Aquí, 
sin embargo, se corre el peligro de cw 
tus ¡asmar se excesivamente con el dise- 
ño y hacerlo crecer peligrosamente. Y 
así. cuando el padre de la criatura la 



presenta ante sus compañeros de traba- 
jo, suele ocurrir que*.. 

— Verás, chaval..., todo esto está 
muy bien. —le dicen ellos sonriendo 
maliciosamente— pero hay un pequeiYo 
problema, 

-¿Cuál?, ¿cuál?... 

—El Spectrum no tiene un Mega de 
memoria interna. — Le sueltan 
des p¡ adámente, 

Entonces Uega el temible momento de 
los tijeretazos. Todos los componentes 
del equipo comenzamos a depurar el es- 
quema del juego hasta dejarlo reduci- 
do a límites aceptables para el Spec- 
trum- Una vez hecho esto hay que de- 
cir qué rutinas se necesitan y ¿o que és- 
tas deben hacer y cómo + 

Y ya, por fin, terminada la fase de 
análisis, corren rios de tinta, se generan 
kilómetros de listados y se preparan las 
primeras pruebas. 

Al llegar a este momento, el progra- 
ma aún está lejos de terminarse puesto 
que hay que eliminar muchos fallos de 
sintaxis y de lógica. Estos últimos son, 
con mucho, los más difíciles de encon- 
trar. Por ejemplo, en la primera prue- 
ba que se hizo de nuestra v i deoa ventu- 
ra, vimos asombrados cómo el spríte de 
nuestro personaje se hundía en el sue- 
lo, desapareciendo de la pantalla. Al ha- 
cerlo, pasó a la pantalla inferior del ma- 
pa y siguió cayendo vertiginosamente 



durante un rato. Siguió así hasta que to- 
do se llenó de colorines y apareció el co- 
nocido mensaje del Copyright de la 
ROM dd Spectrum. 

En resumen: el sistema había casca- 
do. ¿Por qué? Habría que rastrear el 
error y eliminarlo antes de seguir ade- 
lante. 

— Creo que el error va a estar en DE* 
TECC t —dijo uno de los compañe- 
ros—. No detecta el suelo y por eso el 
sprite se cae. 

Aleamos las cejas, DETECC es una 
rutina utilizada en el programa para 
examinar el retorno de todos los perso- 
najes en movimiento y es ahora nues- 
tra, Con ella se detectan Los choques con 
los objetos sólidos,.. , y se producen las 
caídas cuando no hay nada bajo Jos pies 
de los personajes, 

—DETECC está bien, —dijimos rién- 
donos — la culpa la va a tener tu rutina 
de LIMITES de cambio de pantalla. Es 
una ensalada inconexa de bytes con re- 
vuelto de btigx, una porquería entrópi- 
ca, una montaña de... 

LISTADO I 

5 RCn DEMD "GXGflPmJLO" 
ARTICULO HICnOMOSBY 

7 REH PHRfi DETENEP LA 
DEHÜ MRNTEMCH PULSADA 
CUALOLMEP TECLA 
10 CLEAP 29999 
20 LOAD " 'COGE 30000,991 
30 PANOOHI2E USR !1P000 



LISTADO 2 



1 COBE75CDFQ7ECPie>7£RF 15S3 

2 Ü0FEFEFF2BF3FEBF2BEF 1^69 

3 C9C92&4078E616046770 1233 

4 E6070l ;r 0F0FBl&FC:^DD46 1014 

5 02DD4É03DD7E01F5DD7E ií?4 4 

6 00FSCD4&75C5CB79200E 1204 

7 CB7B200R06001P77I324 579 
6 10FA 1&0506081310FDC1 7*0 
9 F 1043D20OEF 1DD4&020C 1104 

L0 1D20D2C9210040110140 663 

11 36000 ISA ieCDG0 j£.4401 GIS 

12 FF 02ED60 3E00D 3F E O O 2 1 1 4 S 1 

13 3F76OD3G030& 114 77606 £71 

14 00D5C5CD5675C1D1QD7E 1575 
1= 03C&B4DO7703 10EF0C40 073 

16 2IO05P36702310FB21£7 727 

17 593E6í>0605?7ll0A00Í9 44© 
10 7711 160019 10F421&A59 703 
19 3E4C 0604 77 1 1200019 10 357 
©0 F9C9DD2Í4 37&DE>3602FC 14 18 

21 DD36031&0611 1 1SO760E 613 

22 04DSC5CD56 7S01EO030B 10S<3 

23 70B120FBC1D1ÍB1&0D20 1081 
¿4 eCDD3402 10E2C9DD3G02 1531 
£5 0C0G2&1 1B7760E04Ü5C5 746 

26 CD56757&7&C1D 12IA000 

27 19E00D20EFDO350310E5 1066 
2& C 902 04 102 00405 0CFBFF 7B2 

29 E0D4A0C0A0C0FF 1F2E ID 

30 £00C0SA0FFFF070ft020P 767 

31 162BFF50ft000000010R8 744 

32 40FF6305032 1C101FF0F 955 

33 0B072fU2020203FFe005 473 

34 022040A143FC0A 150300 611 

35 00413300000000000000 11& 

36 00000000000000000000 0 

37 0103070C1O1616101010 1*3 

38 00 OS 000000 00000 00000 16 

39 00000000000000000021 33 

40 73F9DEQ2BD1D12121F2D 670 
4 1 302F2D20454000000000 316 

42 00000000000000000000 0 

43 C0E09F6 15307C6E46C&4 1444 

44 E4CB0BF7C 1B000000000 99b 

45 00000000000000000000 0 

46 0O000001F30B9F5FB&C3 9&4 

4 7 C7C7E6666C7C3C2C202e 1146 



48 2B000000000000000000 40 

49 000000C0E0EO70703&I6 944 

50 1B30 30 2020604 0404000 472 

51 00000000000000000000 0 

52 00000000000000000000 0 

53 00000101010101010101 6 

54 00000000000O00000000 0 

55 00000000000000000101 2 

56 43E2FDB49BBBR4R4BF9B 1694 

57 A09F9909093000000000 874 
56 00000000000000000002 2 

59 &6C73FCF0F1696DADAO2 1446 

60 DOB030E9A72020000000 696 

61 00000000000000000000 0 

62 00000217BF3B3D7D764& 649 

63 06060&0&37F 703020202 335 

64 01000000000000000000 1 

65 00000000000000006060 2^6 

66 6080808BS080&0000000 696 

67 00000000000000000000 0 

66 00000000000000000101 2 

69 01C3050E0&0202030301 20 

70 01010000000000000000 2 

71 O 000 00 000 00 00 C0E1F 90 200 

72 C3F4106EEF9393FF6E60 1591 

73 7F66^4A4 608000000000 605 

74 00000000000000000000 0 

75 09FF 191D3P3D2D2&2623 606 

76 66&GEC6S444440602000 669 

77 0000000O000000000000 0 

7B 00600CDECE46&7A7A303 1202 

79 030303 17F6&606020202 4 24 

80 02000000000O00000000 2 

01 00000000000000000000 0 

02 0000000000O000000000 0 

03 00000000000000000000 0 

64 0000000000060E0F1F16 93 

85 1B30736744C467036403 95 & 

36 03030100000000000B00 7 

67 0000000000000000 16 1C 52 
66 379&P00171799D99F970 1399 
69 02FD70 &0 4 0000 0000000 527 

90 00000000000000000000 0 

91 0000FD4&E7EFEB&B&1&1 1329 

92 6 1636 7DFC6C 444444400 1120 

93 00000000000000000000 0 

94 00000040E0F030B0B89B 10B6 
9090909B0B0C0C04 04 04 662 
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INICIACION 



Se nos fue la voz al venirnos a la men- 
te un terrible presentimiento. Agarra- 
mos et listado de la rutina y allí, en un 
registro equivocado, es [aba el Tallo. Lo 
arreglamos mieniras nuestros compañe- 
ros silbaban con disimulo* 

— El primero que diga algo, se traga 
el mkmdrivc, —dijimos muy serios* 

Después de esta pequeña disertación 
sobre las alegrías de la programación, 
nos centraremos más en los detalles de 
un programa en concreto; el nuestro, 

Nuestro programa es una vid coa ven- 
tura en la que aparecen guerreros de dis- 
tintos tipos» monstruos variados e inclu- 
so un curioso dragón volador. Está cen- 
trado en un castillo enterrado bajo la ci- 
ma de una montaña y los escenarios. 



La rutina en 
código máquina 
que os ofrecemos 
podréis observar la 
perfección de 
movimientos y 
gráficos de uno de 
los protagonistas. 
«Gigántufa ». 





1 * 








En el lugar de trabajo de los protagonistas observáramos una frenética actividad. 



aunque bastante variopintos, son los 
propios de un castillo con subterráneos. 
Hay personajes que andan, otros que 
vuelan, que arrojan hechizos o bolas de 
fuego» etc., ¿Por qué pensamos que es 
diferente de oíros programas que tam- 
bién tienen castillos, guerreros, magos 
y otras cosas por el estilo? 

Las razones que nos llevaron a codi- 
ficar este programa y no otro cualquie- 
ra, son bastantes e irán siendo revela- 
das a medida que nos introduzcamos un 
poco más en la idea de¡ juego. De mo- 
mento nos limitaremos a decir que un 
punto muy importante para nosotros 
era que las acciones necesarias para su- 
perar una pantalla o concluir el juego, 
nunca fuesen tas mismas exactamente de 
una vez para otra. En muchos progra- 
mas, para superar una pantalla, debe- 
mos aprender a saltar o echar a andar 
en un momento determinado, ya que 
nuestros enemigos no se percatan real- 



mente de nuestra existencia y tienen un 
ciclo de movimientos repetitivo y t por 
tanto* previsible. En otros hay que 
aprender que primero hay que ir a la 
pantalla tal, para coger algo, que nos 
ayudará a hacer otra cosa que, a su vez, 
nos servirá para,.., y así hasta el final. 
En ambos casos, una vez que conozca- 
mos el esquema fijo para superar las dis- 
tintas pantallas, el juego no tendrá his- 
toria. 

Eso nos llevó a pensar en hacer un 
programa que nunca fuese exactamen- 
te igual cada vez que se jugase. Esto no 
quiere decir que cambiemos el mapa ca- 
da vez que se juegue. Estuvimos tenta- 
dos de hacerlo p pero al final llegamos 
a la conclusión deque los. <* mapófilcis» 
no nos lo perdonarían, 

No* lo que cambiamos son ciertos de- 
talles como la colocación de los perso- 
najes en las pantallas, número y tipo y 
I a colocación en éstas de objetos que 



pueden ayudar a fastidiar* según el ca- 
so, con lo cual, la ruta a seguir no tiene 
por qué ser siempre la misma. Además, 
los guerreros enemigos, que pueden an- 
dar o saltar o luchar al igual que nues- 
tro personaje, no se mueven al azar o 
siguiendo un ciclo, sino que se rigen por 
una cierta lógica e incluso aprenden de 
sus errores. Si, por ejemplo, un guerre- 
ro fracasa en su intento de llegar hasta 
Redhan desde un sitio determinado, La 
próxima vez, —si vive para contarlo — 
no repetirá la misma acción* sino que 
intentará otra cosa diferente. O si com- 
prueba que todos sus internos de ataque 
fracasan, se limitará a defender la zona 
que le ha sido asignada o, incluso, lle- 
gar a marcharse para pedir ayuda. 

Más adelante, hablaremos detallada- 
mente de los personajes y su forma de 
actuar y luchar, que es bastante comple- 
ja. Por ahora nos contentaremos con ta 
exposición de la historia y de algunas de 
las ideas que salen en el juego. En el lis- 
iado que aparece cu h pagina anterior 
podemos ver una sencilla c<demo*> de la 
animación de uno de Los personajes del 
juego» Gigántula» una simpática bestia 
peluda que lanza enormes bolas pega- 
josas y que da unos mordiscos de espan- 
to. 

¡Hasta la próxima! 



COMO UTILIZAR LA RUTINA 

Para c$ vayáis haciendo unanteadeios 
magníficos gráficos Que pu&de llegar a tercer un 
programa comercial, a ta vez que os percatáis del 
movimiento f ar? perfectamente consegro aquí 
tenéis vna rutina, g$ntifm&tl& cedida por tos pro- 
gramadores de £RBE Software 

Para utilizarla habléis de segwr los stguteotes 
pasos: 

Tecleas y salvar en anta & programa f, comí? 
SAVB nD£ MO* UNE 1 A continuación, y agran- 
ito el Cargador Universal de Código Máquma, te- 
clear et listado 2 r y realizar un DUMP en ta direc- 
ción 3W98 Saber el Código Objeto s&i&aóo in- 
dicando 3*W como dirección y 99* como núrne 
ro de bytes Que k> disfrutéis 
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GP-50 É Ua pequeña 40 cps. Papel normal con interfacc paralelo^ serial y Spectrum 17.990 pías. 

GP-70Ü * La de color 50 cps, 7 colores. 80 columnas. Tracción y fricción. Papel de LO pulgadas , „, „p l+1+ 64 + 990 ptas, 

SP-1.000 * La programabk 100 cps. 24 cps en alta calidad 96 eait programadles en RAM. Introductor hoja a huja.* ,.,64,990 ptBS. 

SP-LOOOAS La programadle IOÜ cps.24 cps en alta calidad con ¿nierface Introductor hoja a hoja.*,. „«„„ ........59*900 ptas. 

II I*- 1 [*3 00 Al La polivalente 3ÜO cp* F 00 cps en alia calidad, interfacc paralelo y RS-23X Introductor hoja a hoja.tlt 19,900 pías. 

BP-5.200 * La de oficina 200 cps p 106 en alta calidad Buffet 4K. Carro de iSMYaceióm y fricción,».^..* „. 199.900 ptas. 

BP-5.420 * U más rápida 420 cps. 106 cps en alfa calidad Buffcr de I8K PaniWo y RS 232 J .,„,. 339.900 ptas. 

Intcffaccs: Serie RS 232C, Spccirom, IBM, COMMODORE, MSX, QL, Apple Macintosh, 1IP-IB * con imerface paralelo 

t Introductor automático de documentos opcional. * con interfacc Spetlrum 
& Kit de color opcional. 

Noíü: /.VA 12%, no incluido hs precios ttrribtf indicados 

Avda Blasco IMAez d 116 Muñían*-, 60-2.*-4 a f Agufrfin de Foxa. 25^-A IíTI '/aTIj 

m \m 372.ee, e9 / m mi 323.33, 19 / t#is, mu 733. 57, 00-733- se. so 1 á 1 - - 

Tele* 62220 * 46022 VALENCIA / OSGi i BARCELONA / 28036- MADRID 



RASPUTIN 



El espíritu del famoso Rospuf ín ha vuelto a revivir de 
lo mono de Firebird, y esto semana les ha tocado a 
nuestros justicieros enarbolar la bandera de la 
ecuanimidad ante semejante personaje, Hemos de 
reconocer que la tarea no es nada fácil. 



*Uno idea origino!» 
POSITIVO 

L« {poicos son increíbles y b «ieo ei muy 
oñgpnd- Han conseguido un juego con d 
que ta puede* 

pasar mu cito hempo dWirnen 
dolé antes de Negar ol final 

• NEGATIVO 

Es demasiado drfcol, creo que el autor se ha 
potado poniendo peligros ert el camino át\ 
pr otagoniita y le ha dotado de pocoi ormoi- 
Ot todos formal, puede que seo precita- 
mente eiro lo mieretanie del juego, 

PUNTUACION: ? 

«Oeo odiedón» 

• POSITIVO 

Lo* grokoi ion muy buenos y posee bav 
tanies pontoSas. El {olor está bien trotada 
y ie ven doramenie iodos los desatiei, Es 
bástanle rfrf kril pof lo que crea adición 

• NEGATIVO 

Tal vez bt ímrrgctiooei del ruego no resul- 
ten b tufe** lem ente cloros por b que hoy 
que descubrir como es tu desarropo, ti so 
mdo r« remlío muy brillóme. 

PUNTUACION: a 

Domé tfc tbéo 



«Bueno presentación» 
POSITIVO 

Bueno pretenioción ■ Sonido mvy bueno o lo 
largo dd ¡u*flO r con vno melodía ol princi- 
pio boiBonre aceptable. Coda vez que se 
mueve, rvueitro personaje te cae o oJoca. 
lot dtbufos muy logrados ol ¡gud que b¡ 
pontolb* y el fnóv¡m'*nfo del pe? sonaie . Por 
lo dificultad dri m ¡smo y lo variedad de pon 
IoIIot eslan gjorontizodoí horas y horas de 
enrrerenimieniOi 

• NEGATIVO 

Se 'rata de un juego muy dAtil de comple- 
tar, ios instrucciones »n poco e*pkohvav 

PUNTUACION: 

Feo, Jovifr Cono 
«Entraña gran dificultad» 

POSITIVO 

Grakos bueniumos. EJ movimiento el muy 
red y muy odicrivo y b músico dd principio 
t\ bástanle buena, ol igual que cuondo íe 
matan. 

• NIGATÍVO 

Durante el Luego no hoy casi efecto sono- 



*■ oí. ti un luego boilanie dmcil y noce talla 
lugar mucho pato pawr a orra dmienvon 

PUNTUACION; í 

laherto Garito Atonto 

«Gráficas bien 
elaborados* 

POSITIVO 

Los gróficoi eüon bien elaborados, Eí ori- 
gino! por b «truc tu no y b formo de deso- 
rroloru d juego, pero su lemo no lo es ion- 
io. El sonido es ocepioble aunque te podrían 
hober logrado mejores efectos sonoro** 0 
movimien'o ei buen o. ounqu* algo bnlo- 

• NEGATIVO 

Su enorme dificultad hoce ove disminuya b 
adición y d inneres por d luego. Lo cisión 
de b* poniolbs resurta o veces bástanle 
complejo. 

PUNTUACION: s 

Acardo Atomo 

• Carece de sonido» 

POSITIVO 

Los graneo* ion bogante buenos aunoue se 
echa en U*a b vgrWdod oV coJorei. El «rol 
esto muy bien conseguido. El medidor de 
energía es muy animal y b poníalo de pre- 
sentación esta muy ben recAíoda, 

• NEGATIVO 

Carece de sonido. L« pantallas grakamen- 



le ion muy parecidai. Lo drrxuliod. [unto coa 
b lentitud, hocen qued juego lea uno móv 

PUNTUACION: 6 



«Movimiento 

• POSITIVO 

lo ove tobe destacar et un dudo, bi gráfc- 
COf yo M ademas de preseníor una gran 
variedad están muy biencansegvtdos, 
hén sobretab iu oho mvd de odicciori 

• NEGATIVO 

Es un programa que es>6 en lo rtnea dd 
Wien S. bcuol* 3u.ro srig.roíieodol p r c 
gramo Se podría haber mejof aab d son*' 
SO y d mowweoto oue es algo compicaojo» 

PUNTUACION: s 

«Complejidad de 
pantallas» 

POSITIVO 

la ideo et muy añginoí ol combinar b Eóod 
MeoVo con d hfluro. Grófxot y rincvirriieñ- 
rot mgv b»en reokodos y omb*en1oción nwy 
ocenado, 

• NEGATIVO 

HoVia que ochocor oí |uego uno eccema, 
íompleiidad en la nwyorlo de las pantalkrt 
que resultan práchcamenie imposjblíl de 
completar 

PUNTUACION: i 

M. c Antona Gogo 
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Ya ha llegado a tu kiosco la revista mensual 
que estabas esperando. 

Por primera vez alguien pasa revista a tus 
aficiones más creativas. 

Para saber lo que es bueno y conocer lo que 
es mejor. 

Desde cómo adiestrar una paloma mensajera, 
cómo pintar tus camisetas de venino o 



experimentar con la energía solar. 

Hay Hobby para todos los gustos y edades. 

Todos ios meses más de ochenta páginas a 
todo color, plenas de ideas, por sólo 250 ptas. 

Haz algo por ti y por los que te rodean. Corre 
a tu kiosco y llévate Hobby. 

HOBBY LO ENSEÑA TODO. 



HOBBY PRESS. Pata gente inquieto. 




NUEVO JOYSTICK SPEEDKING/KONIX 



Sin duda se trata del ;oy& 
fick más suave y sensitivo 
que hemos tenido ocasión 
de manejar, a la vez que uno 
de los más precisos. 

Sobre todo es importan- 
te indicar que se percibe 
claramente la sensación de 
que el movimiento ha sido 
ya realizado. De esta forma 
nos olvidamos del problema 
que se presenta con otros 
mandos en los cuales se 
tiende a presionar excesiva- 
mente, siempre con la duda 
de sí el contacto se habrá 
realizado correctamente. En 
este caso, con un suave 



vciick» se percibe el des pía* 
za miento, Respecto a la 
construcción hay que des- 
tacar dos aspectos funda 
mentales. 

En primer lugar, su diseño 
es totalmente ergonómico, 
lo que permite una perfec 
ta adaptación al hueco de 
la mano, posibilitando el 
que éste sea firmemente 
asido y no se despegue de 
la mesa en el momento más 
inoportuno, impulsado por 
nuestros violentos movi- 
mientos. En este sentido es 
importante destacar que el 
Joystick se fabrica en dos 



JL 



Lo$ microswitches 
interiores aseguran 
mas de un millón 
de usos. 



Aspada que 
presenta 
el poyslick 
para usuarios 
diestros. 




modelos, uno para diestros 
y otro para zurdos. Interna- 
mente, su construcción es 
sumamente robusta, ha- 
biéndose dolado a los con- 
tactos de modernos micros 
wilches (micro interruptores) 
que aseguran un período de 
uso de más de un millón de 
accionamientos para cada 
uno de ellos, En otras pala- 
bras, que podemos eliminar 
a la raza marciana a poco 
que nos descuidemos. 

Por otra parte, podemos 
estar seguros de que no va 
a romperse fácilmente debi- 
do a que su manejo presen- 



ta una suavidad impresio 
nante. siendo totalmente in 
necesario forzarlo, ya que 
responde a la menor ¡nsi 
nuacíón. 

Otra gran ventaja de es- 
te modelo H por no decir la 
más importante, es que re- 
sulta bastante barato en 
comparación con otros 
Joyslick de similares pres- 
taciones 

Este mando se encuentra 
disponible en España a tra- 
vés de SERMA, su distribui- 
dor oficial, y costará unas 
2.000 pts. 




La perfecta 
adaptación del 
manfla es 
total. 



#r#/ x 




INFORMATICA 

iMmn. «CntwiQ» o VVWW * HltSA W08MATICA 

Onmo di tai Viwtti 40. 29JB MkM. T* él UH C 52. Tí nyn- 



dvTu cu p«Mo otm nmisote flwiw dt rnn, 


sinyicio í*POF(sio^4L de rfpahaciciafs 








Ai*Vlw& i « K 












Tpi-feén ffp AttSTflAD Ú L . Hornera. 











HIESA INFORMATICA 
TU TIENDA ESPECIALIZADA EN INFORMATICA 
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COPE 



LA COPE A TOPE. 

— RADIO POPULAR 54 EMISORAS O.M.- 

En Barcelona Radio Miramar 



TOP SECRET 



Protecciones aleatorios con el registro «R» 



LA BIBLIA DEL «HACKER» (IX) 

José Manuel LAZO 

Siguiendo con el estudio detallado de los diferentes tipos de 
protecciones que se pueden llevar a cabo a nivel de código objeto, 
vamos a mostraros esta semana aquéllas que están directamente 
relacionadas con el registro de refresco o registro R. 

El registro «R» c^ uno de los registro «K» para producir el ver- halla protegido con una rutina do 

dadero código objeto. carga de velocidad distinta a la 

El colino del refinamiento vie- normal» cuestión ésia que estu- 
ne cuando la rutina desenmasca- diaremos más adelante. I a rut¡- 
ra otra que viene a continuación na cargadora se ubica en la últi- 
y pasa el control a )a misma, la ma página de memoriaVel blo- 
cuai ya verdaderamente desen- que que se cai ga se solapado r en- 
mascara el código limpio y entre 
ambas no hay ninguna i metaliza- 
ción del registro «R». 

Por supuesto, ambas técnicas 
de protección se pueden mezclar 
\ lutsia incluso no ha\ nada .ji.c 



muchos que tiene ci microproce- 
sador de uso específico para él, 
en este caso para la memoria ya 
que se encarga de ir coma bilí /an- 
clo la página de memoria que le 
toca ser refrescada por él mismo 
(para más información consultar 
los aJUculos de Primitivo en la 
sei ¿gjj g Hardware). 

Lo que a nosotros nos intere- 
saesque su valor vá variando se- 
cuencia Imente con el tiempo, y 
m uy rápido ( relat i vamen te), se 
puede dfceir que si consultamos su 
valor en un momento dado de- 
vuelve mi número aleatorio, pe- 
ro que pai a ciertas rutinas muy 
bien sincronizadas puede resultar 
pie decible iva ya lío ¡en!), ! 

De esto se deduce que es muy 
sencillo que Jo que se cargue de 
la cima sea un montón informe 1 
de tnics \ que» después de haber- 
los pavaJn por la piedra, oseas 
una rutina deseo masca i adora, & 
conviertan en el verdadero códi- 
go objeto limpio. 

Una rutina desenmascai adora 
liene un aspecto muy parecido a 
la del C'heksum salvo que todas 
las direcciones se Xorean con el 



cima del cargador con lo cual 
do lo que se encuentre por>ne¡- 
ma de la cargadora no tiene sen 
lido ya que es lo que se carga de 
la cima. 
Después de la carga se proce- 
itnpida que esta ultima, en ve/ de de a un t hek-usn de la memoria. 



producir el código a partir del re- 
gistro «R» lo produzca a partir 
de la pantalla de presentación que 
icompaña al juego. 



El 


LO 


HL, 25888 




LO 


GC, 48888 




LD 


A,8 


48 


LO 


R,A 


SI LOOP 


LD 


A,R 


él 


XÜR 


•'HL ' 


78 


LD 


<HL) I A 


88 


INC 


HL 


VB 


DÉC 


ec 


188 


LO 


a, a 


118 


Qft 


c 


128 


JR 


MZ t L00P 


131 


REI 





incluyendo el cargador, para 
comprobar que no se ha locado 
nada. 

Luego se salla directamente a 
una rutinita ubicada en la memo- 
ria intermedia de impresora que 
se encarga de producir otra con 
unos valores situados después y 
am os ubicados en la pantalla de 
presentación mediante un senci- 
llo, pero electivo algoritmo. 

Una ve/ que se ha producido 
esta rutina se pasa c! eontrol a la 
misma, la cual ve encarga de de- 
senmascara i iodo el código que 
lia entrado de la cinta mediante 
el registro «R». 

I legados a este punto, ya se 
hace el salto al programa- princi- 
pal-. * w / 

V emos de esi a forma eómql#.N 
programadores de MIK RO-GEN 
han imprimido en sus creaciones 
una serie de protecciones bástame 
completas y difíciles de desprote- 
ger. Además, hay que reconocer 
ahora os vamos a exponer, como que la rutina de carga rápida que 



1 sio podría 


ser a¿>í: 


18 


LD 


KL, 48488 


28 


LD 


DE ,16384 


58 


LD 


BC,¿?Í2 


48 LOOP 


LD 


Á,(0E) 


58 


XOR 


(HL) 


di 


LD 


<HU,A 


78 


INC 


HL 


88 


INC 


DE 


98 


DEC 


BC 




LD 


6,1 


ni 


DS 


C 


128 


JR 


NZ,LQ0P 


136 


*n 




Un e 


¡emolo 



Seguro que ya estabais pensan- 
do que nos habíamos olvidado de 
explicar la manera en que están 
protegidos ciertos programas, 
pues no, y como el movimiento 
se demuestra andando aquí y 
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primicia mundial, la manera en 
^PFse protegió el LVLRYONF'S 
A WALL Y programa éste de 
MlkRO Cil N, 

l>e principio el programa se 



se utili/a para cargar el código es- 
la per t'eci ámeme hecha siendo, 
hasta incluso, más fiable en la 
carga que Ea de la ROM estándar. 
Esto es todo por esta semana... 



EE 

CONCEDEMOS 
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BRIAN BLOODAXE 



Este Brian 
HBIoodaxe es un 
enfoquecedor pro- 
grama en el que los peli- 
gros y las amenazas se 
$uce de n con l i n uam en t e 
aon la intención de amar 
gar la vida a este abnega- 
do vikingo que pelea de- 



nodadamente en pos del 
trono de Bretaña. 

Roberto Gómez Moreno 
nos envía, desde las mis- 
mísimas murallas de Avi- 
la, este interesante carga 
dor que nos proporciona 
vidas no finitas (Lo de til* 
finitas está ya muy visto.) 



10 CLEAR 64000 

20 PRINÍ AT 9.2; -PLAY rN 
BLOODAXE TAPE": AT 11,9: 

FROM THE START" 

30 RESTORE 

40 FOR N - 23296 TQ 
23374: READ A: POKE N,A: 
NEXT N 

58 RANDOMIZE USR 
23296 

60 DATA 6, 3. 197,221.33, 

e 

70 DATA*. 17,0.0,62,255 
80 DATA 55. 245, 86, 5, 
193. 16 

90 DATA 239, 221,33, 232, 
254. 1? 

100 DATA 34, 1.62,255. 55. 
205 



110 DATA 86, 5, 62 201.50, 
149 

1» DATA 265, 58, 84, 92, 
254 h 92 

130 DATA 40, 9, 33. 240, 32. 
17 

140 DATA 182.92,205,229, 
25, 205 

150 DATA 3, 255. 49. 135, 
144, 221 

160 DATA 33 t 24, 246. 17, 
136, 19 

170 DATA 62. 255, 55 6 205, 
86 , 5 

160 DATA 175, 50 . 214. 103, 

195. 224 

190 DATA 96* 



BOUNTY BOB STRÍKES BACK 



Como sabréis los asi- 
duos a este adicto progra- 
ma, cada vez que con se 
güimos pasar un cierto 
número de salas de esta 
endemoniada mina, apa- 
rece un cierto código. An- 
gel Manuel Aranguren nos 
ha hecho llegar desde las 
calurosas costas de Beni- 
dorm las diferentes claves 
da acceso a dichas panta- 
llas. Estas son las siguien 



tes (por riguroso orden de 

aparición). 

IHB DVJ 
LTO OAQ 
JDP PHH 
MLB XNR 



GUNFRIGHT 

David Ogallar Fe il o. asi- 
duo coíaborador de esta 
maravillosa sección de es- 
ta no menos alucinógena 
revista, nos ha contado un 
pequeño truco para este 
sensacional programa de 
Ul timate. Este consiste en 



un poke con el cual pode- 
mos conseguir que los 
pistoJeros no disparen en 
el duelo, 

POKE 48121 , 33 

La próxima semana..., 
más, 
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«AUTO-RUN» en Código 
Máquina 

Algunas veces, al cargar 
un programa (PtMBALL), 
hay que dar LOAD "CODE r 
peroat terminar de cargar- 
se. se auto-ejecuta sin te- 
clear ningún RANDOMIZE 
USR.. ¿Cómo se consigue 
esto? 

Rubén RODRIGUEZ GtiédsÍMj&iA 

Efectivamente, existen 
algunos programas que se 
cargan como un solo b to- 
que de CtM que se auto eje- 
cuta al terminar ta carga, 
sin necesidad de ninguna 
orden desde ei Basic* El 
sistema utilizado por estos 
programas consiste en em- 
pezar a cargar al principio 
de la RAM, es decir, a par 
tir de 16384; con lo que car- 
gan la pantalla, las varia- 
bles del Sistema y el propio 
programa de una sola vez. 

Para conseguir la auto* 
ejecución, se cargan deter- 
minados contenidos en de* 
terminadas variables del 
Sistema. Uno de los proce- 
dimientos más frecuentes 
es colocar en la variable 
la dirección de 
un byte de memoria que 
contenga, a su vez. la direc^ 
cion de arranque del pro- 
grama. 

En el caso concreto del 
"PIMBALL». se utiliza un 
procedimiento algo más 
sofisticado. La variable 
«ERR-SP» contiene un «D» 
para que, si hay error de 
carga, se borre toda la me- 
moría. El arranque se pro- 
duce a través de la variable 
i<CH-ADD» que debe conte- 
ner la dirección del siguien- 
te carácter a interpretar por 
el Basic Esta variable se 
carga con el vafor «23841», 
A partir de esta dirección, 
se encuentra una línea de 
Basic «ficticia» que contie- 
ne: RANDOMIZE USR 
27392 que es la verdadera 
dirección de arranque del 
programa. De esta forma, 
cuando termina de cargar- 
se, el Basic lee esta línea y 



la ejecuta, arrancando así 
el código máquina. 

Sistema Operativo 

¿Qué diferencia hay en- 
tre Sistema Operativo y Có- 
digo Máquina? 

¿Qué Sistema Operativo 
tiene el Spectrum? 

Ei lenguaje Assembier 
que publican en ef Curso 
de Código Máquina, ¿pue- 
de ser utilizado en otros or- 
denadores? 

Juma • Pútñúrmíf* 

□ El código máquina es el 
conjunto de «unos» y «ce- 
ros» que entiende eJ micro- 
procesador. Se podría decir 
que es el único lenguaje 
que éste entiende, Para los 
humanos, las instrucciones 
en este lenguaje nos resul- 
tarían imposibles de recor- 
dar, por ello, se utiliza el 
lenguaje Assembier que es 
una traducción del código 
máquina a una serie de ins- 
trucciones simbólicas» 

Un Sistema Operativo es 
un conjunto de rutinas que 
sirven para que el usuario 
pueda manejar un ordena- 
dor Normalmente, Jos Sis- 
temas Operativos se escri- 
ben en Assembier; aunque 
recientemente, se están 
empezando a utilizar tam- 
bién, lenguajes de alto ni- 
vel. 

Existen Sistemas Opera- 
tiras «standard", como por 
ejemplo, el CPIM que incor- 
poran, entre otros, los orde- 
nadores Amstrad. En el ca- 
so del Spectrum p el Siste- 
ma Operativo es el propio 
Editor de Basic que se en^ 
cuentra implementado en 
ROM, Se trata de un Siste- 
ma particular y específico 
de Sinclair. 

El lenguaje Assembier 
que publicamos en el Cur- 
so de Código Máquina, es 
el Assembier del Z-Sfi. por 
lo tanto, vale para cualquier 
ordenador que utilice un 
microprocesador 2-80 co- 
mo CPU; por ejemplo, to- 
dos los Amstrad. No obs- 



tante, para programar en 
Assembier no es necesario 
sólo saber el lenguaje, sino 
además, tener un gran co- 
nocimiento del ordenador 
sobre el que se va a hacer 
correr un programa, 

Carga del Gf >VS 3 

¿Se carga de ú . . ja ma- 
nera especial en ensambla- 
dor GENS-3? 

□ El Ensamblador GENS-3 
puede cargarse en cual- 
quier dirección de memo- 
ria. Llamemos «d» a la di- 
rección donde queremos 
cargarlo. Primero hay que 
hacer; CLEAR (d-1>. Luego 
se carga con: LOAD 1 "CO- 
PE d, Y se arranca, por pri- 
mera vez. con: RANDOMI- 
ZE USR d. 

Si se sale a Basic > se 
puede volver a entrar en el 
ensamblador con: RANDO* 
MfZE USRW + 61}. 

Tengo por costumbre sa- 
car fotocopias de determi- 
nados artículos de la revis- 
ta, para encarpetarlos se- 
paradamente, y así sí ando 
buscando «trucos», no te- 
ner que irme a la n.* í y 
ojearlas todas. 

Por ettúr me permito ha- 
cerles una sugerencia: Se 
traía de que. al iniciar una 
nueva serie de artículos 
(como ahora con rutinas de 
utilidad, Top Secret o Estra- 
tegia), lo digan al principio. 

□ Normalmente, hace- 
mos esto que usted pide 
mediante la portada íes lo 
que se suele hacer en to- 
das las revistas). En cada 
número, hay un tema que 
nosotros consideramos 
principal; a este tema le 
asignamos el dibujo de la 
portada que suele ser alu- 
sivo. Asimismo, se indica 
con unos titulares en un 



cuerpo más grande y con 
fondo de color. 

Concretamente, respec- 
to a los ejemplos que usted 
cita, en et número 42 la por- 
tada estaba dedicada aE 
nuevo Curso de Código Má 
quina y a las fichas colec- 
ción abi es. La portada del 
número 70 hacía referencia 
a la nueva serie de Estrate- 
gia. Finalmente, el número 
71 tuvo su portada dedica 
da a üTop Secreta con bi- 
blia y todo. 

No obstante, agradece- 
mos su sugerencia y pro 
metemos tenerla en cuen- 
ta» 

uNanodrive» 

Tecleé el código fuente 
de vuestro magnifico pro* 
grama *Nanotirive» t me- 
diante un ensamblador. He 
comprobado su buen fun- 
cionamiento en cualquier 
ubicación entre 32766 y 
55600. Sin embargo, en 
una linea de Basic o como 
genuino código máquina 
ubicado sobre ta Ramtop 
pero por debajo de ta direc- 
ción de memoria menor an- 
tes citada, se produce una 
diferencia en ios tiempos 
de envío al port FEh de tos 
datos. Me gustaría saber 
dos cosas: 

a} Por qué se produce 
esta diferencia en los tiem- 
pos de ejecución de una 
misma rutina según la zo- 
na de memoria donde se 
ubica. 

b) Qué valores de las 
constantes temportéadoras 
habría que adoptar para 
que el programa funciona- 
se correctamente en esa 
zona baja de memoria, 

Cirio* ViLAR ■ Fvtvftmwtut* 

□ Además deJ 2Sd r el 
Spectrum tiene otro dispo- 
sitivo que accede a la me- 
moria: se trata de la ULA 
Esta se encarga de leer 
continua mente los archi- 
vos de presentación visual 
y enviarlos al televisor, Es- 
tos archivos se encuentran 
en los 16 primeros Ks. de 
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RAM. Por ello, la ULA tiene 
absoluta preferencia den- 
tro de esta zúna. Si el mi- 
croprocesador quiere acce- 
der a una zona de memoria 
donde está trabajando la 
ULA, ésta le para el reloj 
hasta que termina, con lo 
que resulta imposible cal- 
cular con precisión el tiem- 
po de ejecución de una ru- 
tina si se la hace correr en 
los primeros 16Ks. de RAM. 

Como norma general, to- 
das las rutinas en código 
máquina que requieran una 
temporización exacta, de^ 
ben correr en las direccio- 
nes de la ROM o en Jos 
32Ks. superiores de la 
RAM. No hay forma de evi- 
tar esto ya que las paradas 
de reloj provocadas por la 
ULA dependen de tantos 
factores, que pueden con- 
siderarse aleatorias, tanto 
en su frecuencia como en 
su duración. 



Programas de lectores 

Estoy haciendo un pro- 
grama de utilidades. En ca- 
so de que to mande asure- 
vista, ¿se publicaría en MI- 
CROHOBB Y q en *Mlcro* 
hobby Cassette»?, ya que 
hace mucho tiempo que no 
veo publicar ningún progra 
ma de lector en su revista. 

En caso afirmativo, ¿re 
cibiríaías t5000 pesetas o 
no recibiría nada? 

¿Cómo deberla mandar- 
te? 

Arxirés F. HERNANDEZ . Mure** 

i Los programas que se 
publican en la sección 
p Progra mas M \c ro h o bby i 
proceden de nuestros lec- 
tores. Por tanto, cada se- 



mana publicamos uno o 
dos programas escriEos por 
algún lector. 

Si su programa es selec- 
cionado, por supuesto que 
recibirá las 15.000 pías. 

Puede remitirnos su pro 
grama grabado en una cin- 
ta de cassette y exento de 
protecciones, No es nece* 
sari o que acompañe el lis- 
tado, aunque sí conviene 
que nos adjunte un breve 
comentarlo sobre su fun- 
cionamiento. 

Averías 

Poseo un Spectrum 4$K 
Hace unos días lo puse y 
se velan, en la pantana, 
puní i tos y rayitas y no sa- 
lía ef mensaje de encendi- 
do. Lo desenchufé y fo vol- 
ví a enchufar, pero seguía 
iguaL ¿Qué puede tener?, 
¿cuánto podría costar el 
arreglo? 

F*m*ñOú C. PEREZ S*vlil* 

□Oort frecuencia, recibi- 
mos cartas de lectores que 
nos dicen que su ordena- 
dor se ha averiado y nos 
preguntan cuál puede ser 
la avería. Nada nos haría 
más felices que disponer 
de una «varita mágica* con 
la Que tocar la carta y que 
el ordenador empezase a 
funcionar. 

No obstante, en el núme- 
ro 69, publicamos un repor- 
taje sobre los principales 
talleres donde reparan or 
donadores Spectrum. Les 
recomendamos a todos los 
que se encuentren en este 
problema, que acudan o te- 
lefoneen a alguno de estos 
talleres, donde estamos se- 
guros de que serán bien 
atendidos. 
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ATENCION 

Eh üi «un»» 71 da HMÉCMV v» 
.■can un tmn ¡wnopjr m el 

yici>r»p«>fH6ci6rt * EH8E. en ai. 

4u* i*f que mwwt íetwcww; 

- Bc^eúnflueFij) que recataría 
la «míf». A*ef í peora en tu lupw 

i Qué (M rtl 00*10*1*14 *«« 
"IHün* • nwMtra nueva fcreccidn 
•*ae#y Pft» Cineteni Oehm Mame 
M 12,400 280*9 MarJrO) 

- Av momo, tWf que espejear 
?je pueden enriarle Xü toymptt * 
t*M. 4h dtuS Gow & imoüe c*J*. 
«Winlanieíilf. 1amr>en .nieíTadm e* 



A usted, minorista, y con sólo marcar este 
teléfono, le concedemos lo que siempre ha 
esperado de su mayorista informático, 

1 Todas las marcas, Amstrad, Spectrum, 

Commodore... para que con una sola 
llamada, usted tenga todo lo que 
necesita, 

2 Rapidez en el servicio. Le entregamos 
su pedido en 24 horas, sin demoras y 
en cualquier punto de España. 

3 Trato directo. Mantenemos un contacto 

continuo con usted, nos preocupamos 
por sus problemas y le ayudamos a 
solucionarlos. Queremos que usted sea 
algo más que un cliente- 
Si es esto lo que pide a su mayorista, 
LLAMENOS 




m 
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INTRQUNEsa 

CUMPLIMOS 
SUS DESEOS 
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VENDO cocne fííC elécirh 
co Tamiya con emisora 40 
M Hz., por 30.000 ptas.. O bien 
lo cambio por monitor color 
ú por un Spectrum 48 K con 
mlcrodrive. Acepto otras ofef ■ 
las. Escribir a Joaquín. Apar- 
tado de correos, 15149. 28080 
Madrid. 

• VENDO Zx Spectrum 
plus, prácticamente sin estre- 
nar por sólo 29.000 ptas, In- 
teresados llamar ai tel. 
729 31 99 de Madrid. Pregun- 
tar por Pedro. 

• URGE vende* Zk Spec- 
trum 16 K p con ampliación In- 
terna a 48 K, fuente de ali 
mentación, cinta de Horizon- 
tes, cables y manual en cas- 
tellano. También vendo Joys- 
Nck Ouick Shot IV con ínter* 
face Indescomp programa- 
ble. por sólo 34.000 ptas. En- 
vío contra reembolso, Intere- 
sados escribir a Luis Jorge 
Pérez Re bol leda. C/ Corpus 
Christi, 41.470O5 Vaáiadoiid. 
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Te presento otro 

novedad... 
Anlei eft lot salat 

de juega,.. 
¿Ahora en fu casal 

5 pin Diiiy &&m Jatk 

Pídanoslo ü SOFT INVADE RS. 
O Orerhw, 6. 28020 MADRID, 

Nuestro litfQ tomplcki 

la encontró rm en 
MICROHOSBY ESPECIAL.., 



VENDO Zx Spectrum 48 K 
con teclado Multifunción 1 
(nuevo), cassette para orde 
nador, interface tipo Kems- 
pton, por sólo 44.000 ptas. 
Regalo libro de Basic y 3 re 
vistas. Interesados llamar a 
Manuel SoJer Lio rea- Tel.: 
(965) 80 67 38. 0 bien escribir 
a la siguiente dirección: P. 
Santa Mana, 10, Víllena (Ali 
cante), 

• VENDO TJGJRL 7205 con 
todos sus accesorios, rectas 
y curvas, un transformador, 4 
coches y varios obstáculos, 
con dos mandos. Incluyo re- 
puestos para los coches por 
sólo 10.000 ptas, También 
vendo una cámara fotográfi- 
ca. Todo por sólo 15,000 
ptas., lo vendo también por 
separado o bien lo cambio to- 
do por un Spectrum o alguno 
de sus accesorios. Si te inte- 
resa Ñama al tel. 619 89 18 de 
Madrid. Preguntar por Pedro. 

• VENDO/CAMBIO Ouick 
Shot II más interface Kemp- 
ston, lápiz óptico, bien lo 
cambio por un teclado multi- 
función Indescomp. Interesa- 
dos llamar al teléfono 
(93)241 73 76 Preguntar por 
Dani 

• TENGO las instrucciones 
de los siguientes programas: 
Avaloa Alien 8, Airwolí, Full 
Throttle, Olympicon. Atic At r 
etc. Desearla intercambiarlas 
por otras instrucciones como 
Baba liba. Sainwoom. Jet Set 
Willy, Sabré Wulf, etc. Al igual 
que mapas, interesados pue- 
den escribir a la siguiente di- 
rección: Oriol Pitarch Bori. Cl 
Sanahuja, 53, Ra, 15, 8*. 
12001 Castellón de la Plana. 

• VENDO Spectrum 48 K en 
buen estado, con sus res pee 
tivos libros, interface Joyslick 
Ouick Shot II, amplificador de 
sonido, cassette especial pa- 
ra ordenadores (tono y volu- 
men) más de 50 revistas det 
Spectrum Todo por el precio 
de 19,000 ptas. Interesados 
(lamaral tel. (923) 25 94 61 o 
bien escribir a la siguiente di- 
rección: Rafael Luis Benitez, 
Avda. Escalentas, 41. A; 7.° C. 
35011. Las Palmas de Gran 
Canaria, 

• DESEARIA ponerme en 
contacto con todos los clu- 
bes de Spectrum que deseen 
ampliar su 'Aplantilla» de so- 
cios. Interesados escribir a la 
siguiente dirección; Paco Es 
tévez, Oleta Kalea, 1, 3.° B 
Basauri {Vuacaya). O bien lla- 
mar ai tel. (94) 440 43 86. 

• VENDO monitor Zenlth 
fósforo ámbar valorado en 
30.000 ptas. Nuevo. Gastos 
de envió gratis. Por sólo 
21 000 ptas, Alexis Gutiérrez. 
Cl Gutiérrez Rada, 2. La redo 
«Cantabria) Tel.: (942) 60 62 25 



• VENDO Spectrum 4B K 
con todos sus accesorios, ca- 
bles, fuente de alimentación, 
manual en castellano más m- 
terlace programaba para 
joystick Joystick Ouick Shot 
11 1, más sintetizador de voz 
Currah. Todo por sólo 34,000, 

• VENDO Spectrum 48 K h 
completo en buen estado 
con 66 revistas MICRO 
HOBBY. Regalo el Interface I 
Interesados llamar al siguien 
te tel. (948) 24 53 38 Pregun 
lar por Ana. 

• VENDO video- juegos Phi 
lips G-7000 con dos mandos 
por 30.000 ptas. También qui 
Siera cornac tar con usuarios 
del Spectrum. Interesados Na 
mar al tel. 206 60 49 y pregun 
lar por Eduardo, Madrid 
VENDO Spectrum 48 K con 
todos los cables, interface 
mullijoystick, cassette espe- 
cial para ordenador, Joystick 
Ouick Shot II. cinta de de 
mostración en español. Todo 
por 26.000 ptas. Incluyo ma- 
nuales. Urge vender. Interesa- 
dos llamar al tel. 
(91)208 00 40. Preguntar por 
José Miguel 

• VENDO video juegos Inte 
II i visión. Precio a convenir. In- 
teresados llamar ai tel. 
(972) 20 82 23 de Gerona Pre 
guntar por Jordi. 

• CAMBIO teclado original 
Zx Spectrum por los progra- 
mas ensamblador Gens-3 y 
Mona 3 de Hlsoft y Trans- 
Express o similar. Interesa- 
dos pueden llamar al tel, 
(954) 70 45 26. Preguntar por 
Antonio de 20 a 22 horas. 

• VENDO Interface joyslick 
programable (indescomp), 
nuevo, por 4,000 ptas. (nego- 
ciables). Precio real 5.250 
ptas. Permite controlar con 
joystick cualquier juego. Lla- 
mar al tel 457 38 20 de Ma 
drid. Preguntar por José. 

• DE SE A Rí A re c Ib ir una f o- 
tocopia de la tabla de códi- 
gos del juego Rocky, Pagaría 
unas 50 ptas. Interesados es- 
cribir a Jaime Dulcet Teixidíó. 
San Jaime, 3, bajos. Ripollet 
(Barcelona). Te L 692 24 86. 

• VENDO Interface 1, más 
Microdrive para Zx Spectrum. 
Precio: 14.000 ptas. Interesa- 
dos dirigirse a Alberto Gonzá- 
lez Garre. Avda. Reyes Ma- 
gos, 50, 4,° B. Alcalá de He- 
nares (Madrid). Tel, 881 58 88. 

• VENDO Sony Hit Bit 75-P 
80 K Ram. con garantía, ca- 
bles, manuales, reproductor 
de cassette por 50.000 ptas. 
Comprado en Dic-85. Escribir 
a Aitor Guísasela, Telletxe, 
10. a° 1.'. Algorta (Vizcaya). 
Tel, (94) 469 29 31. 

• DE SEAR! A cont actar con 
usuarios del Spectrum de 48 
K y 128 K, para intercambio 
de ideas, trucos. Fernando 



Manuel Rodríguez Pardo, 
Renfe, 20, bajo izq 04006 Al- 

mería. 

• VEN DO co n sola de vídeo- 
juegos en perfecto estado 
por sólo 5 000 ptas. Interesa- 
dos escribir a Juan Antonio 
M. de Francisco. Virgen del 
Templo. 22 San Fernando de 
Henares (Madrid!. 

• VENDO Zx Interface II, y 
lápiz óptico por sólo 15.000 
ptas, lodo. Adjunto libro de 
instrucciones. Interesados 
llamar al tel. 477 71 63 de Ma- 
drid. Preguntar por Manolo 
(mañanas). 

• VENDO Spectrum 48 Kan 
perfecto estado de funciona- 
miento con cables y transfor- 
mador por 20.000 pías, {nego- 
ciables}. Regalo cinta de Ho- 
rizontes, manuales en caste- 
llano e inglés. Llamar a Da 
niel al tel (93) 220 55 16. Bar- 
celona. 

• VENDO Zx 81 ampliado a 
64 K H con cables, manual, etc. 
todo por sólo 17.000 ptas. Lla^ 
mar tardes al tel. 856 58 50 de 
Madrid, Preguntar por Was 
sin, 

• COMPRO ordenador que 
esté en buen estado. Tam- 
bién periléricos. Mandar pre- 
cios. También monitor no ¿nrv 
porta el estado en el que se 
encuentre. Interesados escri- 
bir a la siguiente dirección: 
Faco. Javier Gallego. Calixto 
lll T 1.*, Valencia, Tel- 
326 71 77 (tardes}. 

• CONVIERTE tu Amsirad 
de 64 K de 320 K si tienes la 
expansión de 64 K DKTfa* 
nics por sólo 14.000 ptas. Te 
la ampliamos a 256 K. Tam- 
bién disponemos de expan- 
siones de 256 K por sólo 
27.000 ptas Pide información 
a Octavio Bru Salas. Ribada- 
via. 10. bajo. 28029 Madrid. 

• VENDO Spectrum 16 K 
sin usar por 12.000 pías. Im- 
presora Seikosha GP-50 por 
el precio de 16,000 ptas To 
do por 26.000 ptas. Escribir a 
José Fernando Toro. Monroy, 
24, 4.* C. Madrid. 

• VENDO cassette especial 
para ordenador por 4.000 
ptas, teclado Mult i función In- 
descomp por B.0OQ ptas., Im- 
presora GP-50 S por 15.000 
ptas. y un Spectrum por 
23,000 ptas. de 48 K, Todo 
junto lo dejo en 45.000 ptas. 
y regalo algunas revistas. In- 
teresados escribir a la si* 
guíente dirección. Apartado 
de Correos 15149. 28080 Ma- 
drid, 

• VENDO Spectrum Plus, 
seminuevo preparado para 
monitor con instrucciones 
de manejo y revistas. Todo 
por 34.000 ptas. Interesados 
contactar con Juan José 
Gómez Anaya. Cl San Ma- 
cario, 20 h 28021 Madrid. 



ATENCION 

REPARAMOS TU SPECTRUM 

COMMDDORF RAOIOCASSETTES 
SEflYIOÜ TECNICO A DISTRIBUIDORES 
COMPONENTES ELECTROMKOS 
UlAS. ROMS. MEMBRANAS 

DE TECLADO 
SERVICIOS A TOCA ESPAÑA 
$MB tsffnistts 
PfiAÍEN ELECTRONIC 

Arihh Lipu, US RUtf 




CONDUCE A TED POR 57 PANTALLAS LLENAS DE AVENTURA Y EMOCION. 
MIENTRAS BEBE Y GASTA TODO SU DINERO, PERO NO DEJES QUE SE EMBORRACHE 
DEMASIADO O NO PODRA REVELAR LAS FOTOGRAFIAS DE SUS VACACIONES. 



Próximamente en AMSTRAD 



TAMBIEN LOS DEMAS JUEGOS DE LA SERIE 






RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A: SERMA. + C/ BRAVO MURJLLO. N.* 377, 3.» A. 28020 MADRID SE Rfl R 



CANTIDAD: 



NOMBRE Y APELLIDOS: 
DIRECCION; 
POBLACION: 



PROVINCIA: 



CODIGO POSTAL 



FORMA DF PAGO: ENVIO TALON BAN CARIO □ CONTRA REEMBOLSO □ 




R5TRIKL n 





SPECTRUM / AMSTRAD 



jmpOf untes sor ítw que &ÁFICHIP cobrará 
duran ct ti *fiO- . . «ESCRIBENOS* 




Si están agotados en tu tienda 
habitual ¡(LLAMANOS!! 



ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 
Paseo de ta Castellana, 141 28046 Madrid. 
Tel. 459 30 04. Tel. Bama. 209 33 65, 
TeifiX: 22690 ZAFIR E 



Editado, fabricado y distribuido en España 
bajo la garantía Zafiro Todos los derechos 
reservados. 



